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ABSTRAK 
 
Penelitian ini mengenai pengembangan berupa media pembelajaran audio 
visual berbasis literasi sains dengan menggunakan Software Camtasia Studio pada 
materi getaran dan gelombang yang hasil akhir dari penelitian ini adalah upaya 
mewujudkan pembelajaran yang mandiri bagi peserta didik dan membuat proses 
belajar tidak membosankan. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui kelayakan 
media pembelajaran audio visual melalui hasil validasi ahli serta respon pendidik 
dan peserta didik yang dikembangkan oleh peneliti. 
Penelitian ini merupakan jenis penelitian pengembangan desain 
pembelajaran (Instructional Design) dengan menggunakan model Borg & Gall. 
Subjek penelitian yang terlibat terdiri dari ahli (ahli materi dan ahli media) dan 
pendidik serta peserta didik. Ahli memberikan penilaian terhadap tingkat 
kevalidan materi dan kesesuaian desain, praktisi menilai kevalidan video, 
sedangkan  pendidik dan peserta didik menilai tingkat kemenarikan video 
pembelajaran yang dikembangkan oleh peneliti.  
Hasil penelitian yang didapatkan adalah kelayakan video pembelajaran 
berdasarkan penilaian  ahli dikriteriakan sangat layak, dengan persentase validasi 
ahli media 92% dan ahli materi 91%. Pendidik memberikan respon positif 
terhadap kemenarikan video pembelajaran sebagai media pembelajaran, dengan 
persentase respon pendidik 84%, uji kelompok kecil 88%, dan uji lapangan 88%. 
Pengembangan media pembelajaran audio visual dinyatakan sangat layak dan  
mendapatkan respon positif  untuk dijadikan sebagai media pembelajaran. 
 
 
 
Kata kunci: Media Pembelajaran, Audio Visual, Camtasia 
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MOTTO 
 
                           
     
 
Artinya; “Dan kami tidak mengutus sebelum kamu, kecuali orang-orang lelaki 
yang kami beri wahyu kepada mereka. Maka bertanyalah kepada orang yang 
mempunyai pengetahuan jika kamu tidak mengetahui." (QS. An-Nahl: 43) 
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  BAB I 
PENDAHULUAN 
A. Latar Belakang 
Kemajuan  teknologi informasi yang semakin maju saat ini dampaknya 
sangat besar pada dunia pendidikan. Dunia pendidikan dituntut harus 
menyesuaikan perkembangan teknologi yang sedang terjadi terhadap 
peningkatan kualitas pendidikan, terutama dalam memanfaatkan pemanfaatan 
Teknologi Informasi dan Komunikasi untuk dunia pendidikan saat ini, 
khususnya dalam persiapan pembelajaran. 
Memanfaatkan teknologi dalam dunia pendidikan khususnya dalam 
proses pembelajaran terhadap informasi yang disampaikan
1
 tidak lagi sebuah 
hal yang sulit karena lama-kelamaan pada saat sekarang ini teknologi sudah 
dapat  bisa dijangkau oleh berbagai lapisan masyarakat. Artinya, sekolah 
yang merupakan lembaga pendidikan harus bisa menyesuaikan berbagai 
perkembangan teknologi untuk dijadikan sebagai media pembelajaran yang 
lebih interaktif, bervariasi, menarik, dan mampu mengembangkan 
pengetahuan peserta didik serta memperluas wawasan terhadap materi-materi 
yang diajarkan.
2
 
Dalam kemajuan dunia informasi dan teknologi (IT) ditunjukan dengan 
memaksimalkan penggunaan media pembelajaran didalam proses 
                                                             
1
 Irwandani Irwandani and Siti Juariyah, „Pengembangan Media Pembelajaran Berupa 
Komik Fisika Berbantuan Sosial Media Instagram Sebagai Alternatif Pembelajaran‟, Jurnal Ilmiah 
Pendidikan Fisika Al-Biruni, 5.1 (2017), 33. 
2
 Nabella Winanda Aulia and Mia Aina, „Pengembangan Multimedia Interaktif 
Menggunakan Camtasia Studio 8 Pada Pembelajaran Biolog Biologi Materi Kultur Jaringan Untuk 
SMA Kelas XI MIA‟, Pendidikan Biologi, 2.1 (2016), 20–26. 
2 
 
pembelajaran.
3
 Peserta didik mengalami kesulitan dikarenakan adanya 
beberapa faktor yang menghambat porses belajar mengajar, salah satu nya 
yaitu metode pembelajaran yang di gunakan oleh pendidik. Tugas utama 
seorang pendidik yaitu mengajar memberikan pendidikan serta arahan kepada 
peserta didik agar mendapatkan hasil belajar sesuai dengan yang diharapkan. 
Seperti yang terkandung dalam surat AL-An‟am : 135 yang berbunyi: 
 
                      
                     
 
Artinya: Katakanlah "Haikaumku, berbuatlah sepenuh kemampuanmu, 
Sesungguhnya akupun berbuat (pula). kelak kamu akan mengetahui, siapakah 
(diantara kita) yang akan memperoleh hasil yang baik di dunia ini, 
Sesungguhnya orang-orang yang zalim itu tidak akan mendapatkan 
keberuntungan.
4
 
 
 
Allah menjadikan dunia ini sebagai tempat untuk mencari (hasil) yang 
baik yaitu kebahagiaan kelak diakhirat. Maka hendaknya pendidik dalam 
mengajar dapat mendidik dengan bersungguh-sungguh agar mendapatkan 
berkah baik didunia maupun akhirat, baik untuk peserta didik maupun bagi 
pendidik itu sendiri.  
Faktor eksternal pada saat pembelajaran tidak dapat dipisah dari bagian 
media. Media merupakan alat yang dipakai untuk memperlancar pemberian 
materi yang disampaikan oleh pendidik. Media yang bertujuan dapat bisa 
                                                             
3
 Fitri Muslimah, „Pengembangan Media Pembelajaran Video Interaktifroom Service 
Mata Pelajaran Tata Hidang Di Smk N 1 Sewon‟, 2016. 
4
 „Departemen Agama Ri,Al Qur,an Dan Terjemah‟. 
3 
 
memaparkan suatu pembelajaran yang sulit agar dapat lebih mudah untuk 
dipahami merupakan definisi dari media pembelajaran. Materi yang diberikan 
akan jadi lebih mudah dan begitu jelas untuk dipahami bila dalam prosesnya 
menggunakan media pembelajaran.
5
 
Pemanfaatan media sebagai sarana untuk mendapatkan konsep sains 
secara lebih efektif. Media sebagai alat belajar yang digunakan dalam 
pembelajaran, mendorong siswa untuk melakukan penyelidikan melalui 
pekerjaan ilmiah sehingga mereka dapat menemukan konsep-konsep sains 
dan mampu menciptakan perilaku dasar pada siswa.
6
 Media pembelajaran 
merupakan sesuatu yang dimanfaatkan untuk menyampaikan pesan, 
perhatian, perasaan , merangsang pikiran serta kemampuan peserta didik 
sehingga sangat bermanfaat dalam proses pembelajaran.
7
 
Selain itu media pembelajaran adalah sesuatu yang dapat mengirimkan 
pesan dari sumbernya secara terencana dan dapat menciptakan kondisi 
lingkungan belajar yang aman dan nyaman dimana penerimanya bisa sangat 
nyaman dalam melakukan proses pembelajaran dengan efektif dan efesien.
8
 
Untuk dapat menjalankan proses pembelajaran secara efektif dan efisien, 
dapat menggunakan media pembelajaran audio visual didalam proses belajar 
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mengajar. Media Audio visual itu sendiri yaitu, teknologi yang menghasilkan 
manfaat dalam penyampaian materi dengan menggunakan mesin-mesin 
mekanis dan elektronik untuk menyajikan pesan-pesan suara dan gambar.
9
 
Salah satu contoh media audio visual adalah video.  
Ada banyak macam media yang bisa dipakai contohnya yang dapat 
menambahkan efektifitas dalam pembelajaran adalah video. Dan ini sesuai 
dalam pengertian dengan berbagai spekulasi yang telah dibuat saat ini. Video  
memiliki beberapa kelebihan, yaitu: 1) video dapat menunjukkan gerakan. 
Gambar bergerak yang sukses untuk mengajarkan hal-hal yang berkaitan 
dengan strategi, 2) proses eksperimen sains yang telah dilakukan dapat 
ditampilkan melalui video, 3) siswa dapat melihat fenomena yang ada yang 
tidak dapat dilihat secara khusus karena faktor jarak yang jauh atau bahaya 
hanya melalui video, 4) siswa dapat mengamati pembelajaran yang tayang 
secara berulang-ulang sehingga mereka dapat dengan mudah menangkap 
pembelajaran.
10
 
Peneliti memilih video karena media pembelajaran yang sangat cocok 
untuk dikembangkan dan merupakan media yang dapat menunjukan sebuah 
suara dan gambar yang dapat dilihat maupun didengar suaranya,
11
 serta bisa 
memunculkan kesan ruang dan waktu, dapat menampilkan suara seseorang 
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ahli hingga bisa melihat penampilannya, serta dapat mengambarkan teori 
sains dan animasi. Dengan menyajikan media audio visual pada multimedia 
pembelajaran sehingga menjadikan visualisasi lebih menarik.
12
 
Untuk merealisasikan tujuan pendidikan nasional harus ada peningkatan 
di setiap tingkat pendidikan, dalam hal ini guru sebagai komponen pelaksana 
yang vital atau utama, untuk kedekatan bakat, kapasitas, realitas dan 
pendidikan, sehingga hasil belajar akan mendorong peningkatan. Tujuan 
utama dalam pembelajaran sains adalah untuk membangun literasi sains 
siswa. 
Literasi sains ditandai sebagai kapasitas untuk memanfaatkan 
pengetahuan sains untuk mengenali pertanyaan, mendapatkan informasi yang 
baru, memaparkan fenomena ilmiah dan menyimpulkan berdasarkan bukti 
ilmiah.
13
 Ilmu Pengetahuan Alam merupakan salah satu mata pelajaran yang 
harus dipelajari oleh siswa. Pemberian mata pelajaran sains mempunyai  
tujuan agar siswa memperoleh kompetensi ilmu pengetahuan dan teknologi 
serta membudayakan berpikir ilmiah, kreatif dan mandiri.
14
 Literasi sains 
dipandang sebagai multidimensi yang tidak seperti pemahaman informasi 
logis, tetapi dapat membuat langkah kemampuan berfikir tingkat tinggi untuk 
                                                             
12
 Aliyah Yahya Dan Mohd Mokhtar Tahar, „Multimedia Animasi Interaktif Mengenal 
Suku Kata (Kv+Kv) Untuk Pelajar Bermasalah Pembelajaran‟, Jurnal Penelitian Dan 
Pengembangan Pendidikan Luar Biasa, 4.1 (2017), h. 1. 
13
 Independent Dan and Field Depdendent, „Perbedaan Kemampuan Literasi Sains Siswa 
Dengan Gaya Kognitif Field Independent Dan Field Depdendent‟, 8.2 (2015), 27–34. 
14
 Sri Latifah, „Pengembangan Lembar Kerja Peserta Didik (Lkpd) Berorientasi Nilai-
Nilai Agama Islam Melalui Pendekatan Inkuiri Terbimbing Pada Materi Suhu Dan Kalor‟, Jurnal 
Ilmiah Pendidikan Fisika Al-Biruni, 5.1 (2016), 43. 
6 
 
memahami informasi yang diperoleh dan dikaitkan dengan gaya hidup, serta 
memberikan pemahaman sains dengan disiplin ilmu lain.
15
 
Literasi sains sangat bagus untuk dikembangkan karena: (1) memahami 
sains menawarkan pemenuhan dan kegembiraan individu datang setelah 
mengetahui tentang alam, (2) dalam kehidupan sehari-hari, semua orang 
membutuhkan informasi dan ilmiah mempertimbangkan untuk membuat 
pilihan, (3) semua orang harus memasukkan kapasitas mereka dalam 
pembicaraan terbuka dan berbicara tentang masalah kritis termasuk sains dan 
inovasi, (4) dan literasi sains yang penting dalam dunia kerja, karena lebih 
banyak pekerjaan membutuhkan kapasitas tinggi, yang mengharuskan orang 
untuk menghafal ilmu pengetahuan, alasan, berpikir secara imajinatif, 
membuat pilihan, dan mengklarifikasi masalah tersebut.
16
 
Agar pada saat penyampaian materi bisa lebih menarik dan jelas maka 
dalam proses pembelajaran menggunakan media komputer dilakukan dapat 
digunakan beberapa perangkat bantuan seperti software camtasia.
17
 Camtasia 
Studio yang saat ini sedang dibuat dan digunakan di sekolah lebih banyak 
daripada media powerpoint. Media ini diklasifikasikan sebagai audio – visual 
yang dapat menarik pertimbangan peserta didik untuk melihat, mendengarkan 
dan mengetahui materi yang ditampilkan di tengah persiapan pembelajaran. 
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Camtasia Studio merupakan software yang mampu merekam semua aktifitas 
yang terjadi di layar monitor dan biasanya software camtasia dipakai untuk 
menciptakan video tutorial atau video presentasi, media ini dapat 
mempermudah  peserta didik apabila ingin belajar secara mandiri dengan cara 
menyaksikan berulang – ulang video pembelajaran. Media yang merupakan 
video tutorial berisi materi yang dijelaskan sehingga peserta didik bisa sangat 
mudah jika mau mengulang pelajaran dan dilakukan secara mandiri.
18
 
Camtasia studio  adalah program untuk digunakan membuat media 
pembelajaran menjadi lebih menarik. Camtasia Studio digunakan untuk 
merekam, mengubah, dan mendistribusikan dalam membuat pengenalan 
video yang ada pada layar (screen) komputer.
19
 Pada camtasia studio terdapat 
track yang bisa digunakan untuk menggabungkan beberapa media seperti 
gambar, keaktifan, musik dan rekaman memang dapat membuat rekaman 
lebih unggul, dengan secara khusus merekam suara kita sendiri dalam aplikasi 
ini sehingga akan membuatnya lebih mudah dalam menyampaikan materi 
yang diajarkan.
20
 
Kemampuan program komputer camtasia yang paling banyak adalah 
merekam gerakan di layar secara penuh atau sebagian, dan rekaman cadangan 
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untuk berbagai format video. Keuntungan lain adalah camtasia kompeten 
untuk didukung melalui komputer atau kamera webcam. Untuk 
memberdayakan perekaman, camtasia menampilkan menu tambahan agar 
program ini dapat digunakan secara efektif untuk pemula. Pengguna 
Camtasia akan sangat bebas dalam mengubah substansi film yang akan 
dibuat, karena camtasia dapat digunakan untuk menginterpretasikan menit, 
gambar (foto), musik, dan lainnya. Dalam perluasan, Camtasia Studio adalah 
salah satu program komputer yang dapat digunakan untuk membentuk 
rekaman atau mengedit video, software ini juga bagus untuk yang pertama 
kali mencoba.
21
 Software ini  sangat cocok digunakan untuk membuat media 
pembelajaran dan bisa pula melakukan berbagai bentuk presentasi yang 
mempermudah kita dalam menyampaikan materi yang diajarkan.
22
 
Berdasarkan hasil pra penelitian yang telah dilakukan di beberapa SMP 
di Bandar Lampung dengan jumlah 77 siswa diperoleh dalam bentuk hasil 
diagram seperti pada gambar dibawah.
23
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Gambar 1.1 Hasil Pra Penelitian 
 
Dari diagram diatas yang telah dianalisis oleh peneliti dari indikator 
angket yang telah disebarkan kepada peserta didik tersebut dapat dilihat 
bahwa kebanyakan siswa yang tidak menyukai pelajaran IPA, pembelajaran 
IPA yang berlangsung selama ini kurang menyenangkan., pendidik hanya 
menggunakan buku pada saat pembelajaran berlangsung, sedangkan peserta 
didik menginginkan media pembelajaran yang baru dan peserta didik 
berpendapat dengan adanya video pembelajaran yang menarik dapat 
membantu peserta didik dalam proses pembelajaran.  
Angket pendidik mata pelajaran IPA memberikan informasi bahwa 
dengan adanya media pembelajaran peserta didik tertarik dalam mengikuti 
pembelajaran yang berlangsung, pengunaan media pembelajaran yang 
digunakan pendidik belum maksimal, dengan adanya media pembelajaran 
80,5% 
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100% 
54,5% 
58,5% 
64,9% 
64,9% 
64,9% 
Diagram Hasil Pra Penelitian 
Peserta didik tidak menyukai
pelajaran IPA
Pelajaran IPA selama ini kurang
menyenangkan
Pendidik menggunakan media
pembelajaran
Adanya media pembelajaran
menjadi menarik
Media belum menggambarkan
konsep IPA dalam kehidupan
Pendidik masih menggunakan
media buku
Pendidik masih jarang
menggunakan media video
Video yang disajikan kurang
menarik menarik
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peseta didik merespon bahwa proses pembelajaran yang berlangsung sangat 
menyenangkan.
24
 
Guru menyatakan pemanfaatan pembelajaran media seperti powerpoint, 
rekaman pembelajaran yang ditunjukkan dengan menggunakan LCD sudah 
digunakan dalam pelajaran. Tetapi karena pembelajaran masih berpusat pada 
guru dalam menjelaskan serta batasan – batasan guru dalam menciptakan 
media pembelajaran, peserta didik tampaknya menghafal berulang – ulang 
pelajaran dan monoton serta jenuh sehingga mereka kurang terbujuk dan 
terkonsentrasi. Pendidik juga pernah menggunakan video pembelajaran 
namun belum maksimal, khususnya pada pelajaran IPA yang bersifat teori 
seperti materi getaran dan gelombang. Pembelajaran membutuhkan media 
pembelajaran imajinatif modern untuk dapat mencapai kedalaman materi. 
Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan diatas, peneliti 
menanggapi bahwa perlu dilakukannya penelitian dan pengembangan pada 
media pembelajaran berupa video pembelajaran dan peneliti akan melakukan 
penelitian dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran Audio Visual 
Berbasis Literasi Sains Berbantuan Software Camtasia Studio”.  
B. Identifikasi Masalah 
Berdasarkan pada latar belakang masalah, dapat dikenali sebagai berikut: 
1. Peserta didik kurang menyukai pelajaran IPA. 
2. Pembelajaran IPA selama ini kurang menyenangkan. 
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3. Pada saat proses pembelajaran IPA berlangsung pendidik sudah 
mengunakan media pembelajaran. 
4. Media pembelajaran yang digunakan membuat suasana cukup menarik. 
5. Media yang digunakan kurang menggambarkan konsep IPA dalam 
kehidupan sehari – hari. 
6. Pendidik jarang menggunakan media pembelajaran video. 
7. Belum adanya video pembelajaran yang menarik untuk menambah 
minat belajar peserta didik. 
C. Batasan Masalah   
Berikut ini penulis memberikan batasan masalah yaitu: 
1. Penelitian pengembangan ini dikembangkan sampai tahap ke tujuh 
tahap revisi dengan menggunakan model Brog and Gall. 
2. Pengujian produk hanya sebatas respon peserta didik, dan tidak diuji 
apa pengaruhnya pada prestasi belajar. 
3. Materi yang digunakan adalah materi getaran dan gelombang. 
4. Media pembelajaran yang akan dihasilkan berupa video. 
D. Rumusan Masalah 
Berikut ini merupakan rumusan masalah pada penelitian ini: 
1. Bagaimana cara mengembangkan video pembelajaran berbasis literasi 
sains sebagai media pembelajaran? 
2. Bagaimana kelayakan video pembelajaran berbasis literasi sains 
berbantuan software camtasia studio ? 
12 
 
3. Bagaimana siswa pada video pembelajaran berbasis literasi sains 
berbantuan software camtasia studio? 
4. Bagaimana siswa pada video pembelajaran berbasis literasi sains 
berbantuan software camtasia studio ? 
E. Tujuan Penelitian 
Adapun tujuan dari penelitian ini yaitu: 
1. Mengetahui kelayakan video pembelajaran berbasis literasi sains 
berbantuan software camtasia studio ? 
2. Mengetahui respon peserta didik pada video pembelajaran berbasis 
literasi sains berbantuan software camtasia studio sebagai media 
pembelajaran ? 
F. Manfaat Penelitian 
1. Manfaat Teoritis 
Penelitian ini diharapkan dapat memperluas informasi dalam 
menciptakan media berupa video pembelajaran audio visual berbasis 
literasi sains berbantuan software camtasia studio sebagai media 
pembelajaran terutama  getaran dan gelombang.  
2. Manfaat Praktis  
a) Peserta didik 
Mempermudah proses belajar dan dapat menarik minat peserta 
didik terhadap pelajaran IPA. 
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b) Pendidik 
Mempermudah dalam menyampaikan materi yang diberikan dalam 
pelajaran IPA.  
c) Peneliti 
Menambah ilmu pengetahuan dalam membuat video pembelajaran 
yang tepat pada saat proses pembelajaran. 
 
 
BAB II 
LANDASAN TEORI 
                              
A. Konsep Pengembangan Media 
1. Pengertian Pengembangan Media Pembelajaran 
Pengembangan pendidikan menjadi topik yang selalu hangat 
dibicarakan dari masa ke masa. Isu ini selalu juga muncul takkala orang 
membicarakan tentang hal-hal yang berkaitan dengan pendidikan. 
Pengembangan pembelajaran adalah suatu proses mendesain pembelajaran 
secara logis, dan sistematis dalam rangka untuk menetapkan segala sesuatu 
yang akan dilaksanakan dalam proses kegiatan belajar dengan memperhatikan 
potensi dan kompetensi peserta didik. 
Pengembangan media pembelajaran hadir didasarkan pada adanya 
perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi yang telah membawa 
perubahan di hampir semua aspek kehidupan manusia dimana berbagai 
permasalahan hanya dapat dipecahkan dengan upaya penguasaan dan 
peningkatan ilmu pengetahuan dan teknologi. Selain ilmu pengetahuan dan 
teknologi, pengembangan pembelajaran hadir juga didasarkan pada adanya 
sebuah kesadaran orang tua akan pentingnya pendidikan  yang berkualitas 
bagi anak-anaknya semakin meningkat, sekolah yang berkualitas semakin 
dicari, dan sekolah yang mutunya rendah semakin ditinggalkan.
1
 
Sehubungan dengan hal tersebut, maka proses belajar mengajar di ruang 
kelas telah pula banyak menarik perhatian para peneliti dan praktisi 
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pendidikan dalam rangka meningkatkan mutu pembelajaran. Oleh karena itu, 
pengembangan pembelajaran perlu ditingkatkan, sehingga dapat diketahui 
secara nyata, apa, mengapa dan bagaimana upaya-upaya yang seharusnya 
dilakukan dalam meningkatkan mutu pembelajaran yang diharapkan. 
2. Media Pembelajaran  
a. Pengertian Media Pembelajaran 
Dalam proses pembelajaran terdapat proses komunikasi yang 
berlangsung dalam suatu sistem, dan di dalamnya terdapat media 
pembelajaran sebagai salah satu komponen sistem pembelajaran 
tersebut. Menggunakan media dalam proses pembelajaran harus 
didasarkan filosofi atau alasan teoritis yang benar.
2
 
Media pembelajaran adalah sebuah alat yang berfungsi untuk 
menyampaikan pesan pembelajaran. Pembelajaran adalah sebuah 
proses komunikasi antara pembelajar, pengajar dan bahan ajar. 
Komunikasi tidak akan berjalan tanpa bantuan sarana penyampai 
pesan atau media.
3
 
Berdasarkan pengertian di atas dapat dikatakan bahwa, media 
adalah sesuatu (hardware dan software) yang dapat digunakan untuk 
menyampaikan pesan. Apapun bentuknya bila digunakan untuk 
menyalurkan pesan dapat disebut media. Media dapat dimanipulasi 
bagi pembentukan dan tujuan yang ingin dicapai dalam proses belajar 
mengajar. Bahwa media dalam lingkup pendidikan sebagai segala 
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benda yang dapat dimanipulasikan, dilihat, didengar, dibaca atau 
dibicarakan beserta instrumen yang dipergunakan untuk kegiatan 
belajar mengajar.
4
 
Media dalam prospek pendidikan adalah segala sesuatu yang 
digunakan sebagai alat komunikasi untuk menyampaikan pesan atau 
informasi dalam proses belajar mengajar.
5
 Pembelajaran digunakan 
untuk menunjukkan usaha pendidikan yang dilaksanakan secara 
sengaja, dengan tujuan yang ditetapkan terlebih dahulu sebelum 
proses dilaksanakan dan terkendali.
6
 
Media pembelajaran memiliki peranan yang penting dalam 
kegiatan belajar mengajar. Menurut Encyclopedia of Education 
Research yang dikutip oleh Moh Azer Usman bahwa; Media 
pembelajaran memiliki manfaat yaitu: 
1) Meletakkan dasar-dasar yang konkrit untuk berpikir dan 
mengurangi verbalisme. 
2) Memperbesar perhatian siswa. 
3) Membuat pelajaran lebih menetap atau tidak mudah dilupakan. 
4) Memberikan pengalaman nyata yang dapat menumbuhkan 
kegiatan berusaha sendiri dikalangan siswa. 
5) Menumbuhkan pemikiran yang teratur dan kontinu.  
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6) Membantu tumbuhnya pengertian dan membantu perkembangan 
kemampuan bahasa.
7
 
Dengan demikian, media pembelajaran adalah semua bentuk 
yang digunakan sebagai perantara pembawa pesan-pesan atau 
informasi yang bertujuan untuk pengajaran atau pendidikan. Peran 
media dalam pembelajaran khususnya dalam pendidikan anak usia 
dini semakin penting artinya mengingat perkembangan anak pada saat 
itu berada pada masa praoperasional. Oleh karena itu salah satu 
prinsip pendidikan untuk anak usia dini harus berdasarkan realita 
artinya bahwa anak diharapkan dapat mempelajari sesuatu secara 
nyata. 
b. Ciri – Ciri Media Pembelajaran 
Pembelajaran adalah suatu kombinasi yang tersusun meliputi 
unsur – unsur manusiawi, material, fasilitas, perlengkapan, dan 
prosedur yang saling mempengaruhi mencapai tujuan pembelajaran.
8
 
Ciri utama dari media dibagi menjadi tiga unsur pokok yaitu suara, 
visual dan gerak. 
Di dalam Al-Qur‟an secara tersirat berupa media suara yang di 
tangkap oleh indra pendengar, media visual yang di tangkap oleh 
media penglihatan, seperti yang tercantum dalam QS. An-Nahl ayat 
78 berikut : 
                                                             
7
 Moh Azer Usman, Menjadi Guru Profesional (Bandung: Remaja Rosdakarya, 2004), h. 
32. 
8
 Oemar Hamalik, Kurikulum Dan Pembelajaran (Jakarta: Bumi Aksara, 2009), h. 57. 
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 ْْۢه ِّم ْمُكَجَرَْخا ُ
هّللّ اَوًبئــْيَش َنْىَُملَْعت َلَ ْمُِكت ه َُّما ِنُْىُطب   ۙ  َلَعَج َّو
 َةَِدئَْفْلَ اَو َر هصَْبْلَ اَو َعْم َّسلا ُمُكَـل   ۙ  َنْوُرُكَْشت ْمُكَّلََعل  
 “ dan Allah mengeluarkan kamu dari perut ibumu dalam Keadaan 
tidak mengetahui sesuatupun, dan Dia memberi kamu pendengaran, 
penglihatan dan hati, agar kamu bersyukur”(Q,S An Nahl :78)9 
Gerlach dan Ely juga mengemukakan tiga ciri media yaitu 
merupakan petunjuk mengapa media digunakan dan apa-apa saja 
yang dapat dilakukan oleh media yang mungkin pendidik tidak 
mampu (kurang efisien) melakukannya. 
1) Ciri fiksatif, menggambarkan kemampuan media merekam, 
menyimpan, melestarikan dan merekonstruksikan suatu 
peristiwa atau objek. 
2) Ciri manipulative, transformasi suatu kejadian atau objek 
dimungkinkan karena memiliki ciri manipulatif. 
3) Ciri distributive, memungkinkan suatu objek atau kejadian 
ditransportasikan melalui ruang, dan secara bersamaan 
kejadian tersebut disajikan kepada sejumlah besar peserta didik 
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 Departemen Agama RI, Al-Alaq Al-Quran Dan Terjemahnya (Bandung: PT Sygma 
Examedia Arkanleema, 2007), h. 285. 
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dengan stimulus pengalaman yang relatif sama mengenai 
kejadian itu.
10
 
Berdasarkan penjelasan diatas, ciri media dapat dijadikan 
landasan untuk menentukan suatu objek tersebut termasuk sebagai 
media atau bukan media. Apabila ciri-ciri media dapat terpenuhi yakni 
berhubungan dengan video pembelajaran berkaitan dengan metode 
mengajar, mempunyai cirifiksatif, distributif dan manipulatif maka 
media akan bermanfaat dalam kegiatan belajar mengajar. 
c. Jenis – Jenis Media Pembelajaran 
Media belajar dibagi menjadi 3, yaitu :  
1) Media visual  
Media Visual adalah suatu alat atau sumber belajar yang di 
dalamnya berisikan pesan, informasi khususnya materi pelajaran 
yang di sajikan secara menarik dan kreatif dan diterapkan dengan 
menggunakan indra pengelihatan. Jadi media visual ini tidak 
dapat di gunakan untuk umum lebih tepatnya media ini tidak 
dapat di gunakan oleh para tunanetra. 
2) Media Audio  
Media Audio adalah atau media dengar adalah jenis media 
pembelajaran atau sumber belajar yang berisikan pesan atau 
materi pelajaran yang disajikan secara menarik dan kreatif dan 
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Azhar Arsyad, op. cit., h. 15 – 17. 
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diterapkan dengan menggunakan indra pendegaran saja. Karena 
media ini hanya berupa suara. 
3) Media Audio visual  
Media audio visual adalah jenis media pembelajaran atau 
sumber belajar yang berisikan pesan atau materi pelajaran yang 
dibuat secara menarik dan kreatif dengan menggunakan indra 
pendengaran dan penglihatan. Media ini berupa suara dan 
gambar.
11
 
3. Media Audio Visual 
a. Pengertian Media Audio Visual 
Sebelum beranjak pada pengertian media audio visual maka 
terlebih dahulu kita mengetahui arti kata media itu sendiri. Apabila 
dilihat dari etimologi “kata media berasal dari bahasa latin dan 
merupakan bentuk jamak dari kata “medium” yang secara harfiah 
berarti perantara atau pengantar, maksudnya sebagai perantara atau 
alat menyampaikan sesuatu”.12 
Media audio visual adalah media yang mempuyai unsur suara 
dan unsur gambar. Jenis media ini mempunyai kemampuan yang lebih 
baik, karena meliputi kedua jenis media auditif ( mendengar ) dan 
visual ( melihat ). Media audio visual merupakan sebuah alat bantu 
audio visual yang berarti bahan atau alat yang dipergunakan dalam 
situasi belajar untuk membantu tulisan dan kata yang diucapkan dalam 
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 Eni Fariyatul Fahyuni, „Pembelajaran, Inovasi Model‟. 
12
 Syaiful Bahri Djamarah dan Aswan Zain, Strategi Belajar Mengajar (Jakarta: Rineka 
Cipta, 2006), h. 120. 
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menularkan pengetahuan, sikap, dan ide. Pengajaran secara luas dapat 
diartikan, setiap orang, bahan, alat atau kejadian yang memantapkan 
kondisi memungkinkan peserta didik memperoleh pengetahuan, 
keterampilan, dan sikap.
13
 
b. Jenis – Jenis Media Audio Visual 
Media merupakan sarana dan prasarana untuk menunjang 
pelaksanaan kegiatan pembelajaran serta menunjang pendidikan, 
pelatihan dan tentunya perlu mendapat perhatian tersendiri. Dalam 
proses belajar mengajar kehadiran media tidak dapat diabaikan begitu 
saja. Hal ini dikarenakan tanpa adanya media pembelajaran, maka 
pelaksanaan pendidikan tidak akan berjalan dengan baik. Seperti 
umumnya media sejenis media audi-visual mempunyai tingkat 
efektivitas yang cukup tinggi, menurut riset, rata-rata di atas 60 % 
sampai 80 %. Pengajaran melalui media audio-visual jelas bercirikan 
pemakaian perangkat keras selama proses belajar, seperti mesin 
proyektor, televise, tape recorder, dan proyektor visual yang lebar.
14
 
Media audio visual dapat membantu peserta didik dalam proses 
pembelajaran yang berfungsi memperjelas atau mempermudah dalam 
memahami bahasa yang sedang dipelajari. Adapun jenis – jenis media 
audio visual adalah sebagai berikut: 
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 R. Ibrahim, Perencanaan Pengajaran (Jakarta: Rineka Cipta, 2003), h. 112. 
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 Amelia, Efektivitas Layanan Informasi Dengan Media Audiovisual Untuk Mengubah 
Persepsi Negatif Peserta Didik Terhadap Guru BK KELAS XI IPS. 2017, h. 41 
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1. Media auditif 
Media auditif adalah media yang hanya mengandalkan 
kemampuan suara saja, seperti radio, media ini tidak cocok untuk 
orang tuna rungu atau kelainan dalam pendengarannya. 
2. Media visual  
Media visual adalah media yang hanya mengandalkan 
penglihatan. Media visual ini ada yang menampilkan gambar 
diam seperti, slide (film bingkai) foto, gambar atau lukisan dan 
cetakan. Ada pula media visual yang menampilkan gambar atau 
simbol yang bergrak seperti film bisu, dan film kartun. 
3. Media audio visual 
Media audiovisual adalah media yang mempunyai unsur suara 
dan gambar.
15
 
c. Video Pembelajaran 
Media diartikan dengan the storage of visuals and their display 
on television-type screen ( penyimpanan / perekaman gambar dan 
penanyangannya pada layar televisi). Berdasarkan beberapa definisi di 
atas, dapat disimpulkan bahwa video itu berkenaan dengan apa yang 
dapat dilihat, utamanya adalah gambar hidup (bergerak; motion), 
proses perekaman dan penayangannya yang tentunya melibatkan 
teknologi. Dengan menggunakan video pembelajaran ini, guru dapat 
memecahkan masalah yang menjadi penyebab waktu yang terbatas 
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 Syaiful Bahri Djamarah dan Azwan Zain, , Op Cit., h. 124 
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untuk menjelaskan materi. Ini juga membantu peserta didik untuk 
meningkatkan pemahaman dan motivasi mereka ketika mereka 
mendapatkan masalah selama belajar di kelas. Dengan menggunakan 
video pembelajaran, peserta didik juga dapat mengulangi pelajaran 
mereka sebanyak yang mereka inginkan dengan memutar video yang 
memiliki penjelasan guru.
16
 
Video merupakan media penyampai pesan termasuk media 
audio visual atau media pandang - dengar. Kelebihan media video 
yaitu menyajikan objek belajar secara konkret atau pesan 
pembelajaran secara realistik, sehingga sangat baik untuk menambah 
pengalaman belajar, memiliki daya tarik tersendiri dan dapat menjadi 
pemacu atau memotivasi pembelajar untuk belajar, sangat baik untuk 
pencapaian tujuan belajar psikomotorik, dapat mengurangi kejenuhan 
belajar, terutama jika dikombinasikan dengan teknik mengajar secara 
ceramah dan diskusi persoalan yang ditayangkan, menambah daya 
tahan ingatan atau retensi tentang obyek belajar yang dipelajari 
pembelajar, portable dan mudah didistribusikan, sedangkan 
kelemahan media video yaitu: pengadaanya memerlukan biaya mahal, 
tergantung pada energi listrik, sehingga tidak dapat dihidupkan di 
segala tempat, sifat komunikasinya searah, sehingga tidak dapat 
memberi peluang untuk terjadinya umpan balik, mudah tergoda untuk 
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 Fandy Nuari, Havid Ardi, and M.Hum, „Using Camtasia Studio 8 To Produce Learning 
Video to Teach English Through E-Learning‟, Jelt, 3.September (2014), 1–9. 
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menayangkan kaset VCD yang bersifat hiburan, sehingga suasana 
belajar akan terganggu.
17
 
d. Manfaat Penggunaan Video Pembelajaran 
Keberadaan media pembelajaran sebagai alat bantu dalam 
proses pembelajaran  merupakan suatu kenyataan yang tidak bisa 
dipungkiri. Dengan adanya media, penyampaian materi pembelajaran 
yang susah dan rumit dapat sampai kepada peserta didik secara efektif 
dan efisien.
18
 
Media video sangat tidak disangsikan lagi di dalam kelas. 
Dengan video peserta didik dapat menyaksikan suatu peristiwa yang 
tidak bisa disaksikan secara langsung, berbahaya, maupun peristiwa 
lampau yang tidak bisa dibawa langsung ke dalam kelas. Peserta didik 
pun dapat memutar kembali video tersebut sesuai kebutuhan dan 
keperluan mereka. Pembelajaran dengan media video menumbuhkan 
minat serta memotivasi peserta didik untuk selalu memperhatikan 
pelajaran.
19
 
Manfaat media video pembelajaran, antara lain : 
1) Memberikan pengalaman yang tak terduga kepada peserta didik. 
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 Budi Purwanti Guru, Smk Negeri, and Kota Probolinggo, „Pengembangan Media Video 
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2) Memperlihatkan secara nyata sesuatu yang pada awalnya tidak 
mungkin bisa dilihat. 
3) Menganalisis perubahan dalam periode waktu tertentu. 
4) Memberikan pengalaman kepada peserta didik untuk merasakan 
suatu keadaan tertentu. 
5) Menampilkan presentasi studi kasus tentang kehidupan 
sebenarnya yang dapat memicu diskusi peserta didik. 
Berdasarkan penjelasan di atas, keberadaan media video sangat 
tidak disangsikan lagi di dalam kelas. Dengan video peserta didik 
dapat menyaksikan suatu peristiwa yang tidak bisa disaksikan secara 
langsung, berbahaya, maupun peristiwa lampau yang tidak bisa 
dibawa langsung ke dalam kelas. Peserta didik pun dapat memutar 
kembali video tersebut sesuai kebutuhan dan keperluan mereka. 
Pembelajaran dengan media video menumbuhkan minat serta 
memotivasi peserta didik untuk selalu memperhatikan pelajaran.
20
 
Salah satu kelebihan media video yaitu memiliki penggambaran 
yang bersifat tiga dimensi sehingga peserta didik dapat melihat 
bangun ruang dengan jelas tanpa harus membayangkan bangun ruang 
tersebut.
21
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 Andi Prastowo, Panduan Kreatif Membuat Bahan Ajar Inovatif: Menciptakan Metode 
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4. Literasi Sains 
a. Pengertian Literasi Sains 
Secara harfiah, literasi sains terdiri dari kata yaitu literatus yang 
berarti melek huruf dan scientia yang diartikan memiliki pengetahuan. 
Literasi sains merupakan kemampuan menggunakan pengetahuan 
sains, mengidentifikasi pertanyaan, dan menarik kesimpulan 
berdasarkan bukti-bukti, dalam rangka memahami serta membuat 
keputusan berkenaan dengan alam dan perubahan yang dilakukan 
terhadap alam melalui aktivitas manusia.
22
 
Belajar sains membantu siswa untuk memahami diri, 
lingkungan, dan alam, serta mendemonstrasikan pemahamannya 
ketika menyelesaikan masalah. Belajar sains tidak sekedar 
mempelajari informasi sains berkaitan dengan fakta, konsep, prinsip, 
hukum dalam wujud „pengetahuan deklaratif‟ (declarative 
knowledge), akan tetapi belajar sains juga belajar tentang cara 
memperoleh informasi, cara dan teknologi (terapan sains), bekerja 
dalam wujud „pengetahuan prosedural‟ (procedural knowledge), 
termasuk kebiasaan bekerja ilmiah dengan menerapkan metode dan 
sikap ilmiah.
23
 
Literasi sains wajib dikembangkan karena: (1) pemahaman 
terhadap sains menawarkan kepuasan dan kesenangan pribadi yang 
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 Yani Kusuma Astuti, „Literasi Sains Dalam Pembelajaran IPA‟, Issn, 7.3B (2016), 
1693–7945. 
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 Sri Latifah, „Implementasi Pembelajaran Bervisi SETS Di Sekolah‟, Ilmiah Pendidikan 
Fisika Al-BiiRuNi, 3.1 (2014). 
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muncul setelah memahami dan mempelajari alam; (2) dalam 
kehidupan sehari-hari, setiap orang membutuhkan informasi dan 
berpikir ilmiah untuk pengambilan keputusan; (3) setiap orang perlu 
melibatkan kemampuan mereka dalam wacana publik dan debat 
mengenai isu-isu penting yang melibatkan sains dan teknologi; (4) dan 
literasi sains penting dalam dunia kerja, karena makin banyak 
pekerjaan yang membutuhkan keterampilan-keterampilan yang tinggi, 
sehingga mengharuskan orang-orang belajar sains, bernalar, berpikir 
secara kreatif, membuat keputusan, dan memecahkan masalah.
24
 
b. Indikator Literasi Sains 
Tabel 2.1 
Indikator Literasi Sains 
 
No PISA 
1 Proses Sains : 
     a. Menjelaskan fenomena sains 
     b. Menggunakan bukti ilmiah 
     c. Mengidentifikasi pertanyaan ilmiah 
2 Kontens Sains : 
Memahami fenomena 
3 Konteks Sains : 
Memecahkan Masalah 
Sumber : PISA
25
 
c. Ruang Lingkup Literasi Sains 
Dalam pengukuran literasi sains, PISA menetapkan tiga dimensi 
besar literasi sains, yakni konten sains, proses sains, dan konteks 
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 Bibin Rubini Didit Ardianto, „Unnes Science Education Journal‟, 5.1 (2016), 1167–74. 
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aplikasi sains. Secara rinci PISA pada tahun 2003 menerapkan 
dimensi literasi sains sebagai berikut. 
1) Kandungan literasi sains 
Dalam dimensi konsep ilmiah (scientific concepts), peserta didik 
perlu menangkap sejumlah konsep kunci atau esensial untuk 
dapat memahami fenomena alam tertentu dan perubahan-
perubahan yang terjadi akibat kegiatan manusia. 
2) Proses literasi sains 
Proses literasi sains dalam PISA mengkaji kemampuan peserta 
didik untuk menggunakan pengetahuan dan pemahaman ilmiah, 
seperti kemampuan peserta didik untuk mencari, menafsirkan dan 
memperlakukan bukti-bukti. PISA menguji lima proses semacam 
itu, yakni mengenali pertanyaan ilmiah, mengidentifikasi bukti, 
menarik kesimpulan, mengkomunikasikan kesimpulan, dan 
menunjukan pemahaman konsep ilmiah. 
3) Konteks literasi sains 
Konteks literasi, dalam PISA, lebih pada kehidupan sehari-hari 
dari pada kelas atau laboratorium.Sebagai bentuk literasi lainnya, 
konteks sains melibatkan isu-isu yang sangat penting dalam 
kehidupan secara umum, seperti juga terhadap kepedulian pribadi. 
Pertanyaan-pertanyaan dalam PISA 2000 dikelompokan menjadi 
29 
 
tiga area tempat sains diterapkan, yaitu kehidupan dan kesehatan, 
bumi dan lingkungan, serta teknologi.
26
 
5. Camtasia Studio 
a. Pengertian Camtasia Studio 
Camtasia adalah software (perangkat lunak) yang 
dikembangkan oleh TechSmith Coorporation. Camtasia ini sendiri 
digunakan untuk merekam semua aktifitas yang ada pada desktop 
komputer. Software ini bisa kita manfaatkan untuk membuat media 
pembelajaran berbasis multimedia dan elearning.
27
 
Aplikasi camtasia digunakan untuk membuat video yang 
menampilkan proses pembelajaran agar mudah dipahami oleh peserta 
didik dan dapat memberikan petunjuk dalam latihan soal pemecahan 
masalah. Sehingga peserta didik dapat memahami langkah-langkah 
menjawab latihan soal serta dapat melihat berulang-ulang jika belum 
memahaminya.
28
 
Penerapan media camtasia dalam pembelajaran diharapkan 
dapat meningkatkan hasil pembelajaran. Pembelajaran yang berbasis 
media akan berjalannya komunikasi antar guru dan peserta didik 
sehingga pembelajaran berjalan efektif. Proses pembelajaran yang 
memanfatkan media merupakan bimbingan dari pengajar untuk 
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memfasilitasi pembelajaran pembelajar yang efektif serta akan 
membantu meningkatkan kualitas peserta didik.
29
 
b. Kegunaan Camtasia Studio 
Dalam software ini terdapat empat navigasi utama yang perlu 
kita pahami agar kita dapat menggunakan dan memahami software ini, 
navigasi utama tersebut adalah : 
1) Record (berfungsi untuk merekam aktivitas atau kegiatan pada 
      desktop computer) 
2) Edit (berfungsi untuk mengedit hasil rekaman yang sebelumnya 
      telah direkam pada desktop komputer) 
3) Produce (berfungsi untuk memproduksi hasil rekaman yang 
      telah di record serta di edit sebelumnya) 
4) Share (berfungsi sebagai finishing atau hasil akhir dari ketiga poin 
diatas, kita bisa share hasil record yang telah dibuat ke dalam 
bentuk CD, DVD, MPEG4, IPOD, IPON, atau menyimpannya 
kedalam blog atau web yang kita punya).
30
 
Adapun kegunaan dari Software Camtasia Studio yaitu: 
Merekam Presentasi Powerpoint. Dengan Camtasia Studio, kita dapat 
merekam dan mempublish presentasi secara langsung yang meliputi 
ketepatan waktu slide. 
1) Animasi, dan nurasi suara. 
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2) Video Pelatihan atau training secara teknis, penempatan  Camtasia 
Studio video secara online dapat mengurangi biaya karena 
pelanggan dapat mengakses jawaban dari pertanyaan sama yang 
sering ditannyakan dan muncul setiap hari. 
3) Demo Produk Perusahaan menggunakan Camtasia Studio video 
untuk meningkatkan penjualan dengan membantu konsumen 
mengenai cara memahami produk atau pelayanan dari perusahaan 
tersebut. 
4) Materi kursus atau kuliah online penempatan video pembelajaran 
dan presentasi secara online dapat menghapus rentang jarak dan 
waktu bagi fakultas dan peserta didik.
31
 
c. Kelebihan Camtasia Studio 
Adapun kelebihan dari Camtasia Studio yaitu : keuntungannya 
dengan menggunakan Camtasia Studio lebih efisien dalam segi waktu 
(menghemat waktu), dapat lebih mudah dipelajari, lebih ekonomis, 
mempermudah pendidik untuk membuat materi, fleksibel, menarik, 
dapat digunakan pada laptop bespesifikasi standar. Kelebihan lain 
adalah camtasia mampu merekam melalui kamera komputer atau 
webcam. Untuk mengedit video, camtasia memiliki menu yang 
lengkap sehingga software ini dapat dengan mudah digunakan untuk 
seorang pemula sekalipun. Pengguna camtasia akan sangat leluasa 
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dalam mengedit konten film yang akan dibuat, karena camtasia 
mampu digunakan untuk impor video, gambar (foto), musik, dan lain-
lain,
32
 kekurangannya adalah apabila ada pengembangan software pasti 
ada penambahan icon-icon baru yang lebih baik yang membutuhkan 
penyesuaian. 
d. Cara Kerja Camtasia Studio 
Dengan menjalankan program Camtasia Studio di layar 
komputer akan muncul tampilan sebagaimana terlihat seperti pada 
gambar dibawah ini.  
 
Gambar 2.1 Halaman Awal Camtasia Studio 
Kotak dialog Welcome Camtasia Studio empat fitur yang 
ditawarkan, antara lain: 
1) Record the screen: Digunakan untuk merekam aktivitas pada layar 
komputer. Fitur ini sangat sesuai digunakan untuk membuat video 
tutorial mengenai cara penggunaan suatu software. 
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2) Record PowerPonit: Bagian ini terintegrasi dengan Microsoft 
PowerPoint. Ketika fitur ini dipilih, maka Camtasia Studio akan 
membuka Microsoft Powerpoint. 
3) Record voice narration: Digunakan untuk menambahkan suara 
pada video atau menghilangkan suara dan menambahkan suara lain 
(dubbing). 
4) Import media: Berfungsi untuk mengimport media atau mengambil 
media video dan kemudian pengambilan media tersebut digunakan 
untuk proses pengeditan sesuai kebutuhan.
33
 
     
 
 
         Gambar 2.2 Tampilan Antarmuka 
 
Sebelum memulai suatu pekerjaan (project) dalam Camtasia 
Studio harus meamhami terlebih dahulu tampilan Timeline. Beberapa 
komponen yang termasuk dalam Timeline View diantaranya adalah:  
1) Title bar berisi nama file proyek yang telah disimpan. 
2) Menu bar dalam toolbar ini menampilkan pilihan menu seperti 
file, edit, view, play, tools, dan help. 
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3) Task List berisi daftar fungsi atau perintah pada Camtasia Studio, 
seperti make a recording, Record PowerPoint, dan penambahan 
efek. Untuk memulainya dapat digunakan beberapa perintah atau 
fungsi tersebut dengan cara memilih options Task List.  
4) Clip Bin merupakan pusat penyimpanan beberapa media file yang 
berfungsi untuk mempermudah akses dalam pembuatan project. 
Hanya dengan mendrag, dapat dimasukkan klip dari Clip Bin ke 
Timeline pada saat pembuatan video. 
5) Timeline toolbars digunakan untuk mengakses tool editing 
standar, sepertiundo, redo, cut, copy, paste. split dan zoom. 
6) Timeline track digunakan untuk menggabungkan beberapa media 
file, seperti video hasil recording, gambar, audio, callouts, title 
clips, dan markers. Media file yang ditempatkan pada Timeline 
disebut dengan istilah klip.  
7) Preview Windows digunakan untuk menampilkan video atau klip 
pada Camtasia Studio. Bisa melakukan double-click pada klip 
dalam Clip Bin untuk ditampilkan pada Preview Windows 
sebelum ditambahkan atau dimasukkan ke dalam Timeline. Selain 
itu, Preview Windows dapat digunakan untuk melihat atau 
menampilkan video pada Timeline.
34
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B. Acuan Teoritik 
1. Pengertian Getaran 
Getaran atau sering disebut osilasi terjadi apabila suatu sistem 
diganggu dari posisi kesetimbangan stabilnya.
35
 Getaran adalah gerak 
bolak-balik yang ada disekitar titik kesetimbang dimana kuat lemahnya 
dipengaruhi besar kecilnya energi yang diberikan. Getaran merupakan 
peristiwa yang disebabkan oleh benda bergetar. Benda bergetar berarti 
benda itu melakukan gerak bolak-balik di sekitar titik setimbangnya.
36
 
Satu getaran frekuensinya adalah satu kali gerak bolak-balik penuh.
37
 
Contoh dari getaran yang terdapat dalam kehidupan sehari-hari, 
diantaranya: 
a) Ayunan anak-anak yang sedang dimainkan 
b) Bandul jam dinding yang bergoyang 
c) Senar gitar yang dipetik 
      
       Gambar 2.3 Ayunan  
Jarak dari B ke C atau B ke A disebut simpangan. 
Simpangan adalah jarak ke titik kesetimbangan (B) 
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Simpangan terjauh (maksimum) disebut AMPLITUDO 
Satu getaran pada bandul di atas adalah gerak dari B-C-B-A-B 
2. Besaran-Besaran Fisis Pada Getaran 
a) Periode ( T ) 
Periode getaran adalah waktu yang diperlukan untuk terjadinya 
satu kali getaran. Periode dirumuskan sebagai berikut. 
     T = 
 
 
 
Keterangan:  
T = periode getaran (s) 
t = waktu yang dibbutuhkan untuk bergetar (s) 
n = banyaknya getaran 
b) Frekuensi ( f ) 
Frekuensi adalah banyaknya getaran yang terjadi tiap detik. 
Frekuensi dirumuskan sebagai berikut:
38
 
           f = 
 
 
 
Keterangan:  
f = frekuensi (hertz = Hz) 
t = waktu yang dibbutuhkan untuk bergetar (s) 
n = banyaknya getaran 
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c) Amplitudo (A) 
Amplitudo adalah simpangan maksimum - jarak terbesar dari 
titik setimbang.
39
 
3. Pengertian Gelombang 
Gelombang adalah energi getaran yang merambat tanpa 
memindahkan materi perantaranya. Gerak gelombang dapat dipandang 
sebagai suatu perpindahan energi dan momentum dari satu titik di dalam 
ruang ke titik lain tanpa perpindahan materi.
40
  
4. Jenis – Jenis Gelombang 
Jenis – jenis gelombang dibagi berdasarkan medium perambatannya, 
amplitudo, dan arah rambatannya.
41
 
a) Berdasarkan Mediumnya 
 Gelombang mekanik, yaitu gelombang yang memerlukan medium 
perantara untuk merambat.48 Contoh: gelombang bunyi, tali, dan 
slinki. 
 Gelombang elektromagnetik, yaitu gelombang yang tidak 
memerlukan medium perantara untuk merambat.Contoh: gelombang 
cahaya, radar, radio, dan TV. 
b) Berdasarkan Amplitudonya 
 Gelombang berjalan, yaitu gelombang yang mempunyai amplitudo 
sama di setiap titik. 
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 Gelombang stationer, yaitu gelombang yang mempunyai amplitudo 
tidak sama di setiap titik. 
c) Berdasarkan arah rambatannya 
 Gelombang transversal, yaitu gelombang yang arah rambatannya 
tegak lurus arah getarannya.Contoh: gelombang tali, cahaya, radio, 
TV dan radar. 
                                  
                                             Gambar 2.4 Gelombang Transversal 
 Gelombang Longitudinal, yaitu gelombang yang arah rambatannya 
sejajar dengan arah getarannya.Contoh: gelombang bunyi (suara), 
pegas/slinki, dan lain-lain  
     
 
             Panjang Gelombang = 1 Rapatan + 1 Renggangan 
     Gambar 2.5 Gelombang Longitudinal Rapatan-Renggangan. 
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5) Besaran-Besaran Gelombang  
a) Panjang Gelombang ( λ ) Panjang gelombang adalah jarak yang 
ditempuh untuk satu periode (satu gelombang penuh). 
b) Periode ( T )Periode adalah waktu yang diperlukan untuk menempuh 
satu gelombang. 
c) Frekuensi ( f )Frekuensi adalah banyaknya gelombang tiap satu satuan 
waktu. Panjang Gelombang = 1 Rapatan + 1 Renggangan 
d) Cepat Rambat Gelombang ( v ) Cepat rambat gelombang adalah jarak 
yang ditempuh satu gelombang (1λ) tiap satuan waktu. 
v =  –    karena  T =  –    maka v = λ . f 
 
Keterangan: v = cepat rambat bunyi (m/s atau cm/s)λ= panjang 
gelombang (m atau cm)T= periode (s)f = frekuensi (Hz) 
e) Amplitudo ( A )Amplitudo adalah simpangan maksimum - jarak 
terbesar dari titik setimbang.
42
 
6) Sifat - Sifat Gelombang 
a) Gelombang dapat dipantulkan jika menumbuk dinding penghalang 
Contoh: terjadinya gaung dan gema.  
b) Gelombang dapat dibiaskan jika melalui zat yang kerapatannya 
berbeda. Contoh: kolam yang jernih dan dalam akan kelihatan lebih 
dangkal.  
c) Gelombang dapat melentur jika melalui celah yang sempit Contoh: 
suara radio dapat terdengar walaupun radio ada di dalam kamar.  
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d) Gelombang dapat (dipadukan) berinterferensi tanpa mengganggu 
kecepatannya.  
C. Penelitian Yang Relevan 
Sebagai acuan dalam penelitian ini, peneliti mengambil refrensi dari 
penelitian yang pernah dilakukan oleh : 
1. Pengembangan Bahan Ajar Berbantuan Camtasia pada Pokok Bahasan 
Lingkaran melalui Edmodo untuk siswa MTs. Penelitian ini menghasilkan 
bahan ajar berbantuan camtasia melalui edmodo pokok bahasan lingkaran 
materi memahami rumus keliling dan luas lingkaran serta latihan soal 
pemecahan masalah yang berka-itan dengan materi tersebut. Bedanya 
penelitian sekarang menggunakan video berbasis literasi sains.
43
 
2. Pengembangan Bahan Ajar Berbasis Literasi Sains Materi Suhu dan Kalor. 
Penelitian ini menghasilkan Produk bahan ajar berbasis literasi sains 
materi suhu dan kalor yang digunakan pada siswa kelas X Sekolah 
Menengah Atas. Data hasil penelitian meliputi karakteristik bahan ajar 
berbasis literasi sains, hasil uji kelayakan bahan ajar, hasil uji keterbacaan 
bahan ajar dan hasil analisis kemampuan literasi sains siswa. Bedanya 
penelitian tidak menggunakan software camtasia, sedangkan penelitian 
sekarang menggunakan software camtasia untuk menghasilkan video 
pembelajaran.
44
 
3. Pengembangan Multimedia Pembelajaran Berbasis Literasi Sains Untuk 
Siswa SMP Pada Tema Teknologi. Penelitian ini menghasilkan 
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penggunaan multimedia pembelajaran berbasis literasi sains dapat 
meningkatkan literasi sains siswa secara keseluruhan sebesar 60,5% dan 
literasi sains pada domain konteks sebesar 83,87%, domain kompetensi 
sains sebesar 62,35% dan domain pengetahuan sains sebesar 57,02%. 
Bedanya penelitian ini menggunakan media power point untuk presentasi, 
sedangkan penelitian sekarang menggunakan video pembelajaran.
45
 
D. Desain Produk 
Berdasarkan penelitian pendahuluan yang peneliti lakukan, diperoleh 
data bahwa dibutuhkannya media pembelajaran yang dapat menjelaskan 
materi getaran dan gelombang yang inovatif agar peserta didik yang tadinya 
tidak sepenuhnya mengerti dengan materi ilmu pengetahuan alam menjadi 
dengan mudah paham dengan materi yang dipelajari. 
Penelitian pengembangan ini akan menghasilkan produk sebagai berikut: 
1. Media audio visual berbasis literasi sains sebagai alternatif pembelajaran 
untuk meningkatkan kemampuan literasi sains pada peserta didik. 
2. Media audio visual berbasis literasi sains ini akan dibuat media 
pembelajaran berupa video pembelajaran. 
3. Media audio visual ini berbantuan software camtasia untuk membuat video 
pembelajaran, diharapkan akan menjadi media pembelajaran yang efektif, 
menarik dan praktis untuk digunakan serta dapat menambah mutu 
pembelajaran ilmu pengetahuan alam khususnya materi  getaran dan 
gelombang pada peserta didik. 
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4. Mengaitkan materi pada video pembelajaran berbasis literasi sains, subjek 
uji coba dalam penelitian ini terdiri atas ahli materi / isi, dan ahli 
desain.Setelah produk diuji coba maka produk di evaluasi dengan cara 
melihat respon peserta didik, setelah subjek ini di evaluasi maka produk 
atau media di revisi berdasarkan dari masukan-masukan responden. 
 
 
 
BAB III 
METODE PENELITIAN 
 
A. Tempat dan Waktu Penelitian 
1. Tempat Penelitian 
Penelitian ini dilakukan di SMP Negeri 17 Bandar Lampung, 
SMP PGRI 6 Bandar Lampung dan SMP Negeri 21 Bandar Lampung. 
Sedangkan tahap uji coba produk akan dilaksanakan pada peserta didik  
kelas VIII. 
2. Waktu Penelitian 
Penelitian ini dilaksanakan mulai tahap persiapan hingga selesai 
tahap pelaksanaan yaitu pada semester genap tahun akademik 
2018/2019. 
B. Karakteristik Sasaran Penelitian 
1. Objek Penelitian 
Objek dalam penelitian ini adalah pengembangan media audio 
visual berbasis literasi sains dengan menggunakan software camtasia 
sebagai penunjang belajar bagi peserta didik di SMP Negeri 17 Bandar 
Lampung, SMP PGRI 6 Bandar Lampung dan SMP Negeri 21 Bandar 
Lampung. 
 
 
44 
 
2. Subjek Penelitian 
Subjek dalam penelitian ini adalah peserta didik di SMP Negeri 17 
Bandar Lampung, SMP PGRI 6 Bandar Lampung dan SMP Negeri 21 
Bandar Lampung. 
C. Prosedur Penelitian dan Pengembangan 
Implementasi dalam bidang pendidikan, penelitian dan pengembangan 
atau yang kita kenal dengan istilah Research and Development ( R & D ), 
umumnya berfokus pada proses pengembangan dan validasi produk 
pendidikan.
1
 
Penelitian ini menggunakan model penelitian dan pengembangan 
(research and development / R&D) Borg & Gall yang dimodifikasi oleh 
Sugiyono, yaitu model deskriptif yang menggambarkan langkah-langkah 
prosedur atau alur yang harus dilakukan untuk menghasilkan produk baru 
atau mengembangkan produk yang telah ada sehingga semakin meningkat 
efektifitas dan efisiensi suatu sistem. Hal ini diperkuat oleh Sugiyono bahwa 
Metode penelitian dan pengembangan atau dalam  bahasa  inggrisnya  
Research  and  Development adalah metode penelitian yang digunakan untuk 
menghasilkan produk tertentu,dan menguji keefektifan produk tersebut.
2
 
Produk yang dihasilkan bisa berupa buku, modul, LKPD (lembar kerja 
peserta didik), video pembelajaran. Program pembelajaran ataupun alat bantu 
belajar lainnya. Peneltian dan pengembangan menghasilkan produk yang 
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langsung bisa digunakan dengan sebelumnya dilakukan uji untuk kelayakan 
produk tersebut. Metode penelitian dan pengembangan merupakan metode 
penelitian yang bertujuan untuk menemukan, memperbaiki, mengembangkan, 
menghasilkan produk, menguji produk, sampai dihasilkannya suatu produk 
yang terstandarisasi sesuai dengan indikator yang ditetapkan.
3
 
Penelitian dan pengembangan dibutuhkan sepuluh Langkah prosedur 
utnuk menghasilkan produk akhir yang siap untuk diterapkan dalam lembaga 
pendidikan. Tahapan penelitian dan pengembangan model Borg & Gall yang 
telah dimodifikasi oleh Sugiyono adalah sebagai berikut: 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 3.1 Sepuluh Langkah Penelitian Dan Pengembangan Borg &Gall 
Tetapi peneliti membatasi langkah-langkah penelitian pengembangangan 
dari sepuluh langkah menjadi tujuh langkah dikarenakan mengingat waktu yang 
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tersedia dan kesempatan yang terbatas. Tujuh langkah yang digunakan peneliti 
adalah sebagai berikut: 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
Gambar 3.2 Prosedur Penelitian Dan Pengembangan Yang Dilakukan Oleh 
Peneliti
4
 
1. Potensi dan Masalah 
Potensi adalah segala sesuatu yang bila didayagunakan akan menjadi 
nilai tambah, sedangkan masalah adalah penyimpangan antara yang   
                                                             
4
Sugiyono, Op.Cit. h. 409 
Potensi dan masalah 
 Analisis kebutuhan 
 Survey lapangan 
 
Pengumpulan data 
 jurnal 
 buku yang relevan 
 internet 
Validasi 
desain 
Validasi 
produk awal 
Desain produk 
Media pembelajaran 
audio visual 
 
Revisi 
desain 
Revisi I 
Ujucoba produk 
Ujicoba media 
Revisi desain 
 Revisi II 
 Sampai layak untuk digunakan 
47 
 
diharapkan dengan yang  terjadi
5
. Peneliti menetapkan masalah yang 
terdapat di SMP Negeri 17 Bandar Lampung, SMP PGRI 6 Bandar 
Lampung dan SMP Negeri 21 Bandar Lampung. Tempat dilakukannya 
penelitian untuk mengetahui masalah yang sedang dihadapi. Peneliti 
melakukan beberapa kegiatan sebelum melakukan pengembangan terhadap 
media pembelajaran audio visual. Analisis kebutuhan dilakukan dengan 
cara penyebaran angket pada pendidik. Angket selengkapnya dapat dilihat 
pada lampiran  
2. Pengumpulan Data 
Setelah mengetahui potensi dan masalah yang ada. Selanjutnya 
untuk mendapatkan informasi atau hipotesis diperlukan pengumpulan 
landasan teori yang memperkuat pendapat peneliti dan menanyakan 
kembali tentang yang telah dilakukan oleh peneliti, dalam rangka untuk 
membuat penelitian dari beberapa referensi.  
3. Desain Produk 
Setelah peneliti menemukan potensi dan masalah serta menemukan 
informasi yang ada disekolah, maka peneliti mendesain produk yang akan 
dikembangkan yaitu pengembangan media pembelajaran audio visual. 
Dalam tahap ini peneliti melakukan rancangan desain dengan penentuan 
konsep dari instrumen yang akan dikembangkan. Produk yang akan 
dihasilkan adalah media pembelajaran audio visual berupa video pada 
materi getaran dan gelombang. 
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4. Validasi Desain 
Validasi desain dilakukan berkaitan dengan media penunjang belajar 
berupa media pembelajaran audio visual. Validasi desain terdiri dari dua 
tahap, yaitu: 
a. Ahli Materi 
Uji ahli materi bertujuan untuk mengetahui dan mengkaji aspek 
sajian materi, yaitu berupa aspek kualitas Isi, kesesuaian materi, 
kelayakan bahasa, keterlaksanaan, tampilan visual, aspek suara, 
kemudahan penggunaan yang disajikan didalam produk media 
pembelajaran audi visual. Validator ahli materi terdiri dari 2 validator. 
b. Ahli Media 
Uji ahli media bertujuan untuk mengetahui kelayakan desain 
media pembelajaran audio visual yang dikembangkan. Validator ahli 
media terdiri dari 2 validator. Setiap validator diminta untuk  
memberikan  penilaian  terkait aspek yaitu berupa desain awal video, 
desain isi video, kelayakan bahasa, kemudahan penggunaan kemudian  
akan dilakukan analisis data.  
5. Revisi Desain 
Setelah desain produk divalidasi oleh ahli materi dan ahli desain, 
maka dapat diketahui kelemahan atau kekurangan dari media 
pembelajaran tersebut. kemudian peneliti melakukan revisi awal, 
ketika validasi awal sudah dilakukan, maka dilakukan validasi 
49 
 
kembali oleh para ahli untuk mengetahui kelayakan media yang akan 
di uji cobakan kepada pendidik dan peserta didik.  
6. Uji Coba Produk 
Uji coba produk merupakan bagian penting dalam penelitian 
pengembangan yang dilakukan setelah rancangan produk selesai. Uji coba 
produk dimaksudkan untuk mengumpulkan data yang dapat digunakan 
sebagai dasar untuk menetapkan tingkat efektifitas, efisiensi dan atau 
daya tarik dari produk yang dihasilkan. Uji coba produk dilakukan dengan 
cara respon pengguna. 
a. Respon Pendidik  
Untuk mengetahui respon guru, survei disampaikan kepada guru 
di bidang sains di sekolah untuk menilai peningkatan media 
pembelajaran audio visual. Penilaian tersebut dilakukan oleh masing-
masing guru IPA dari masing-masing sekolah 
b. Uji coba kelompok kecil 
Subjek uji coba skala kecil diberikan pada peserta didik kelas 
VIII di SMP 17 Bandar Lampung dengan jumlah responden 30 
peserta didik, adapun tujuan dilakukannya uji coba kelompok kecil 
untuk mendapatkan respon peserta didik terhadap media 
pembelajaran audio visual. Agar peneliti dapat mengetahui 
kekurangan media pembelajaran audio visual sebelum diuji coba 
lapangan. 
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c. Uji coba lapangan 
Subjek uji coba skala luas diberikan pada peserta didik kelas 
VIII di tiga SMP di Bandar Lampung yaitu SMP Negeri 17 Bandar 
Lampung, SMP PGRI 6 Bandar Lampung dan SMP Negeri 21 
Bandar Lampung dengan jumlah responden 78 peserta didik. Peserta 
didik diminta untuk melihat produk yang dihasilkan, kemudian peserta 
didik diminta untuk memberikan respon tentang media pembelajaran 
yang telah dilihat. Berdasarkan respon dari uji coba lapangan inilah 
yang menjadi dasar terakhir bagi perbaikan dan penyempurna produk. 
7. Revisi Produk 
Berdasarkan hasil uji coba produk, apabila tanggapan pendidik 
maupun peserta didik mengatakan bahwa produk ini valid dan menarik, 
maka dapat dikatakan bahwa instrument soal ini telah selesai 
dikembangkan sehingga menghasilkan produk akhir. Media audio visual 
ini telah selesai dikembangkan kemudian sudah di validasi serta di uji 
coba produk , sehingga media penunjang belajar ini dapat digunakan 
dalam pembelajaran IPA.. 
D. Jenis Data 
Jenis data yang peneliti peroleh dalam penelitian ini adalah: 
1. Data Kualitatif 
 Diperoleh dari hasil dari kritik dan saran baik dari validator media, 
ahli materi, serta tanggapan peserta didik dan tenaga pendidik setelah 
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pembelajaran materi getaran dan gelombang menggunakan media audio 
visual berupa video pembelajran berbasis literasi sains. 
2. Data Kuantitatif  
Meliputi data hasil dari validator berupa instrumen validasi dan 
responden (peserta didik) melalui kuesioner respon tenaga pendidik dan 
peserta didik. 
E. Instrumen Pengumpulan Data 
Instrumen yang digunakan dalam penelitian dan pengembangan media  
audio visual berupa video pembelajaran berbasis literasi menggunakan 
software camtasia sebagai berikut: 
1. Kuesioner Pra Penelitian 
Angket yang dibagikan kepada peserta didik di SMP 17 Bandar 
Lampung, SMP PGRI 6 Bandar Lampung dan SMP 21 Bandar Lampung. 
Pada tahap awal peneliti mencari masalah khususnya mengenai media 
pembelajaran audio visual . Sehingga peneliti memberikan solusi untuk 
melakukan pengembangan media pembelajaran berupa video 
pembelajaran berbasis literasi sains berbantuan software camtasia. 
2. Instrumen Validasi Produk 
Instrumen  validasi produk pada media audio visual berupa video 
pembelajaran memuat pertanyaan tertutup dan pertanyaan tertulis kepada 
enam validator yaitu dua ahli media, dua ahli instrumen, dan dua ahli 
materi fisika. Instrumen validasi bertujuan untuk memperoleh penilaian 
dari validator mengenai media dengan materi yang sedang dikembangkan 
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oleh peneliti. Kemudian hasil validator digunakan sebagai acuan apakah 
media pembelajaran tersebut sudah valid atau belum valid.  
3. Kuesioner Respon Pengguna 
Kuesioner respon pendidik dan peserta didik digunakan untuk 
mengumpulkan informasi mengenai respon pendidik dan peserta didik 
terhadap media pembelajaran audio visual berupa video yang sedang 
dikembangkan. Kuesioner ini berisi komentar pendidik dan peserta didik 
terhadap media pembelajaran yang sedang dikembangkan. 
F. Tehnik Pengumpulan Data dan Analisis Data 
1. Teknik Pengumplan Data 
Teknik pengumpulan data dari penelitian ini berupa kuesioner 
(angket). Pada tehnik  ini  peneliti memberikan angket  kepada ahli 
media, ahli materi tenaga pendidik dan peserta  didik di SMP 17 Bandar 
Lampung, SMP PGRI 6 Bandar Lampung dan SMP 21 Bandar Lampung. 
2. Teknik Analisis Data 
Validasi produk media pembelajaran audio visual berupa video 
pembelajaran.  
a. Validasi pada ahli materi, ahli media dan tenaga pendidik. 
Teknik analisis data langkah-langkah sebagai berikut : 
1. Mengubah hasil penilaian ahli media, ahli materi dan tenaga 
pendidik yang masih dalam bentuk huruf diubah menjadi skor 
dengan ketentuan yang dapat dilihat pada tabel 3.2 
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Tabel 3.2 Aturan Pemberian Skor 
6
 
No Kategori Skor 
1 Sangat baik 5 
2 Baik 4 
3 Cukup baik 3 
4 Kurang baik 2 
5 Tidak baik 1 
2. Menghitung persentase kelayakan dari setiap setiap aspek 
dengan rumus sebagai berikut: 
Rumus skala likert
7
 
   
∑ 
    
       
Keterangan:  
        Smax = skor maksimal 
        ∑   = Jumlah skor 
                     = nilai kelayakan angket tiap aspek 
3. Menghitung persentase rata-rata seluruh responden  dari masing- 
masing kelompok responden 
  
∑   
 
       
 
 
Keterangan:  
        x  =  rata-rata akhir 
                                                             
 
6
 Sugiyono. Op.Cit. h. 93 
 
7
 Ibid., h. 95 
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            = nilai kelayakan angket tiap aspek 
         n  = banyaknya pernyataan 
4. Mengubah skor rata-rata yang diperoleh menjadi nilai kualitatif 
yang sesuai dengan kriteria penilaian pada tabel. 
Tabel 3.3 
Skor presentase penilaian Media Pembelajaran
8
 
Skor presentasi Interpretasi 
0% ≤ x ≤ 20% Sangat Tidak layak 
21% < x ≤ 40% Kurang layak 
41% < x ≤ 60% Cukup layak 
61% < x ≤ 80% Layak 
81% < x ≤ 100% Sangat layak 
Dengan adanya tabel skala likert tersebut peneliti dapat melihat 
persentase hasil penialaian layak atau tidak dijadikan sebagai media 
belajar. 
b. Respon pendidik dan peserta didik. 
Teknik analisis data langkah-langkah sebagai berikut : 
1. Mengubah hasil penilaian siswa yang masih dalam bentuk huruf 
diubah menjadi skor dengan ketentuan yang dapat dilihat pada 
tabel 3.2 diatas. 
2. Menghitung persentase kelayakan dari setiap siswa untuk yang 
dinilai dengan rumus: 
        Rumus skala likert
9
 
                                                             
8
 Nurdin Mohayat, ‘Modul Pembelajaran Matematika Berbasis Pisa’, 16.1 (2018), 93–
107. 
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∑ 
    
       
Keterangan: Smax = skor maksimal 
                    ∑   = Jumlah skor 
                    = nilai kelayakan setiap siswa 
3. Menghitung persentase rata-rata seluruh siswa  dari masing- 
masing sekolah dengan rumus: 
  
∑   
 
       
 
 
Keterangan: x  = rata-rata akhir 
            = nilai kelayakan setiap siswa 
         n = banyaknya siswa 
4. Mengubah skor rata-rata yang diperoleh menjadi nilai kualitatif 
yang sesuai dengan kriteria penilaian pada tabel 3.4 skala 
kelayakan analisis presentase untuk respon pendidik dan peserta 
didik. 
 
 
 
 
 
 
                                                                                                                                                                       
 
9
 Op.Cit. h. 95 
56 
 
Tabel 3.4 
Skor Presentase Uji Kemenarikan Media Pembelajaran
10
 
Skor presentasi Interpretasi 
0% ≤ x ≤ 20% Sangat Tidak  
Menarik 
21% < x ≤ 40% Kurang Menarik 
41% < x ≤ 60% Cukup Menarik 
61% < x ≤ 80% Menarik 
81% < x ≤ 100% Sangat Menarik 
Dengan adanya tabel skala likert tersebut peneliti dapat melihat 
persentase hasil penialaian baik atau tidak dijadikan sebagai media 
belajar. 
 
                                                             
10
 Op.Cit. h. 98 
BAB IV 
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
 
A. Hasil Pengembangan Media 
Hasil menganalisis dari kebutuhan telah dilaksanakan oleh peneliti 
dengan hasil ialah media penunjang belajar IPA berupa video. Penelitian dan 
pengembangan dilaksanakan ditiga sekolah, SMP 21 Bandar Lampung, SMP 
17 Bandar Lampung, dan SMP PGRI 6 Bandar Lampung.  Responden dalam 
penelitian ini yaitu guru pengampu mata pelajaran IPA dan peserta didik yang 
telah mendapatkan dan mengikuti mata pelajaran IPA dengan materi Getaran 
dan Gelombang. Dalam proses penelitian ini peniliti memakai model 
penelitian dan pengembangan dengan mengadaptasi metode R&D Borg and 
Gall yang telah dimodifikasi oleh Sugiyono dari tahap pertama sampai tahap 
ke tujuh. Dalam penelitian dan pengembangan telah dilaksanakan 
menghasilkan produk media pembelajaran audio visual untuk penunjang 
belajar IPA berupa video. Hasil analisis kebutuhan yang telah dilaksanakan 
ialah: 
1. Potensi dan Masalah 
Potensi dan masalah yang terdapat dalam penelitian ini diperoleh 
menggunakan angket yang terdapat pada lampiran. Diperoleh potensi dan 
masalah yakni sebagai berikut: 
 
 
 
58 
 
a) Potensi  
Potensi yang diperoleh yakni sebagai berikut:  
1) Peserta didik kurang menyukai pelajaran IPA. 
2) Pembelajaran IPA selama ini kurang menyenangkan. 
3) Pengunaan media pembelajaran yang digunakan pendidik belum 
maksimal 
4) Dengan adanya media pembelajaran peseta didik merespon bahwa 
proses pembelajaran yang berlangsung sangat menyenangkan 
5) Pendidik jarang menggunakan media pembelajaran selain buku. 
b) Masalah  
Masalah yang diperoleh dalam penelitian ini yaitu: 
1) Media yang digunakan kurang menggambarkan konsep IPA 
dalam kehidupan sehari – hari. 
2) Belum adanya media pembelajaran yang menarik untuk 
menambah minat belajar peserta didik. 
2. Pengumpulan Data 
Setelah mengetahui apa saja potensi dan masalah yang akan di teliti, 
maka pengumpulan informasi ini dilakukan oleh peneliti. Yang dijadikan 
sebagai bahan penunjang untuk mengatasi potensi dan masalah tersebut, 
pengumpulan informasi dilakukan dengan tiga cara, antara lain:  
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a) Buku  
Pengumpulan informasi dengan menggunakan buku ini dilakukan 
untuk mencari teori dan referensi terkait pengembangan media 
pembelajaran audio visual 
b) Jurnal 
Pengumpulan informasi dengan menggunakan jurnal dilakukan 
untuk mendapatkan sumber penelitian terdahulu yang relevan dengan 
pengembangan media pembelajaran audio visual yang peneliti 
kembangkan, antara lain sebagai berikut :  
1) Pengembangan Bahan Ajar Berbantuan Camtasia pada Pokok 
Bahasan Lingkaran melalui Edmodo untuk siswa MTs. Penelitian ini 
menghasilkan bahan ajar berbantuan camtasia melalui edmodo 
pokok bahasan lingkaran materi memahami rumus keliling dan luas 
lingkaran serta latihan soal pemecahan masalah yang berka-itan 
dengan materi tersebut. Bedanya penelitian sekarang menggunakan 
video berbasis literasi sains.
1
 
2) Pengembangan Bahan Ajar Berbasis Literasi Sains Materi Suhu dan 
Kalor. Penelitian ini menghasilkan Produk bahan ajar berbasis 
literasi sains materi suhu dan kalor yang digunakan pada siswa kelas 
X Sekolah Menengah Atas. Data hasil penelitian meliputi 
karakteristik bahan ajar berbasis literasi sains, hasil uji kelayakan 
                                                             
1 Yajid Latif, Darmawijoyo, and Ratu Ilma Indra Putri, ‘Pengembangan Bahan Ajar 
Berbantuan Camtasia Pada Pokok Bahasan Lingkaran Melalui Edmodo Untuk Siswa MTs’, Jurnal 
Matematika Kreatif-Inovatif, 4.2 (2013), 105–104. 
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bahan ajar, hasil uji keterbacaan bahan ajar dan hasil analisis 
kemampuan literasi sains siswa. Bedanya penelitian tidak 
menggunakan software camtasia, sedangkan penelitian sekarang 
menggunakan software camtasia untuk menghasilkan video 
pembelajaran.
2
 
3) Pengembangan Multimedia Pembelajaran Berbasis Literasi Sains 
Untuk Siswa SMP Pada Tema Teknologi. Penelitian ini 
menghasilkan penggunaan multimedia pembelajaran berbasis literasi 
sains dapat meningkatkan literasi sains siswa secara keseluruhan 
sebesar 60,5% dan literasi sains pada domain konteks sebesar 
83,87%, domain kompetensi sains sebesar 62,35% dan domain 
pengetahuan sains sebesar 57,02%. Bedanya penelitian ini 
menggunakan media power point untuk presentasi, sedangkan 
penelitian sekarang menggunakan video pembelajaran.
3
 
c) Internet 
Pengumpuan informasi yang terakhir adalah dengan menggunakan 
internet untuk mencari bagaimana cara pembuatan, desain, dan 
penggabungan gambar sehingga menjadi video.  
 
 
 
                                                             
2Ani Rusilowati, ‘Pengembangan Bahan Ajar Berbasis Literasi Sains Materi Fluida Statis’, 
Unnes Physics Education, 5.3 (2016), 26–31. 
3Abdul Latip and Anna Permanasari, ‘Pengembangan Multimedia Pembelajaran Berbasis 
Literasi Sains Untuk Siswa Smp Pada Tema Teknologi’, Edusains, 7.2 (2017), 189–92.. 
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3. Desain Produk 
Setelah peneliti mendapatkan informasi dan cara yang akan 
digunakan untuk mengatasi potensi dan masalah yang ada disekolah, 
selanjutnya peneliti mendesain produk yang akan dikembangkan. Produk 
yang akan dihasilkan adalah produk audio visual berupa video 
pembelajaran. Produk ini berisikan tentang  materi getaran dan gelombang 
untuk mempermudah pemahaman peserta didik, dapat diakses dimanapun, 
mudah digunakan, dan penggunanya tidak terbatas sehingga dapat 
meningkatkan minat belajar peserta didik dalam belajar ilmu pengetahuan 
alam. 
Desain pengembangan media pembelajaran audio visual berbasis 
literasi sains berbantuan software camtasia studio merupakan rancangan 
tentang cara menyimpulkan dan menganalisis data agar dapat dilaksanakan 
secara ekonomis dan sesuai dengan tujuan penelitian. Desain ini 
diperlukan dalam suatu penelitian karena desain penelitian menjadi 
pegangan yang jelas dalam melakukan penelitian. Untuk memberikan 
kelancaran dalam penelitian ini sehingga peneliti menyusun rencana 
sebagai berikut: 
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                      Mempelajari 
      Memiliki Besaran 
 
                 Terdiri Atas 
 
                                                               
   
              
       Memiliki besaran 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 4.1 Desain Produk 
Menginstal Software Camtasia Studio 9 
Merancang Silabus KI, KD dan Indikator 
Membuat Script Untuk Dubbing Yang Sesuai 
Dengan Materi Getaran dan Gelombang 
Getaran         
Gelombang Elektromagnetik 
Membuat Soal Latihan 
Membuat Desain Karakter Yang Akan Ditampilkan 
Proses Editing Untuk Menjadi Video 
Getaran dan Gelombang 
Gelombang Mekanik 
Amplitudo 
Periode 
Frekuensi 
Gelombang 
Gelombang Longitudinal Gelombang Transversal 
Panjang Gelombang Cepat Rambat Gelombang Periode Frekuensi 
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Adapun langkah - langkah produk media audio visual berupa video 
pembelajaran  adalah sebagai berikut:  
Tabel 4.1 Desain Produk 
No Scene Waktu Audio Visual 
1 Opening  30 
detik 
Narator : 
 Mengucapkan 
Salam 
 Memperkenalkan 
diri 
 Menyebutkan 
materi yang akan 
dibahas (getaran 
dan gelombang)  
 Muncul gambar 
karakter kartun 
peneliti 
 
 
2 Membahas 
materi 
sains 
3 Menit Narator : 
 menjelaskan tentang 
getaran dan 
suaranya akan di isi 
oleh narrator sesuai 
dengan literasi 
sains. 
- Apa itu getaran ? 
- Getaran adalah 
gerak bolak-balik 
yang ada disekitar 
titik kesetimbang 
dimana kuat 
lemahnya 
dipengaruhi besar 
kecilnya energi 
yang diberikan 
- Narator 
membacakan rumus 
getaran 
- Narator 
membacakan 
 Akan ada 
tampilan 
animasi  
 Muncul animasi 
benda yang 
bergetar 
 
 Ada tampilan 
gitar sedang 
dipetik 
 Contoh getaran 
dalam 
kehidupan 
sehari – hari 
yang akan 
ditampilkan 
dalam bentuk 
animasi 
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contoh soal 
 
 Tampilan rumus 
getaran 
 
 Tampilan 
contoh soal 
dalam bentuk 
tulisan 
 
  5 menit 
30 
detik 
Narator : 
 menjelaskan tentang 
gelombang dan 
suaranya akan di isi 
oleh narrator sesuai 
dengan literasi 
sains. 
- Apa itu gelombang? 
- Gelombang adalah 
energi getaran yang 
merambat tanpa 
memindahkan 
materi perantaranya. 
- Narator 
membacakan rumus 
getaran 
- Narator 
membacakan 
contoh soal 
 Muncul animasi 
gelombang 
 
 Ada tampilan 
gelombang air 
laut 
 Contoh 
gelombang 
dalam 
kehidupan 
sehari – hari 
yang akan 
ditampilkan 
dalam bentuk 
animasi 
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 Tampilan rumus 
gelombang 
 
 Tampilan 
contoh soal 
gelombang 
dalam bentuk 
tulisan 
 
3 Closing   11 
Detik 
 Ucapan terimakasih 
dan motivasi dari 
narrator 
 adanya animasi 
bergerak. 
 
 
B. Validasi Desain 
1. Validasi Media 
Pengembangan media pembelajaran audio visual berbasis literasi 
sains menggunakan Software Camtasia Studio di nilai dan validasi oleh 5 
orang penilai/validator. Tahap penilaian/validasi desain ini merupakan 
produk awal sebelum direvisi oleh validator ahli. 
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a) Validasi Ahli Materi 
Menjelaskan produk yang sudah diciptakan berupa media 
pembelajaran audio visual dengan materi getaran dan gelombang 
dilakuakian saat validasi ahli materi. Peneliti memberi angket dan 
validator akan menilai berdasarkan pada setiap aspek, untuk aspek 
kualitas Isi, kesesuaian materi, kelayakan bahasa, keterlaksanaan, 
tampilan visual, aspek suara, kemudahan penggunaan. Dibawah ini 
disediakan table 4.2. 
Tabel 4.2 Hasil Penilaian Ahli Materi 
 
No Aspek Penilaian Skor (%) 
1 Kualitas Isi 90% 
2 Ketetapan Cakupan 85% 
3 Kelayakan Bahasa 80% 
4 Keterlaksanaan 100% 
5 Tampilan Visual 100% 
6 Aspek Suara 87% 
7 Kemudahan Penggunaan 95% 
 Rata-rata 91% 
 
 
Gambar 4.2 Grafik Hasil Validasi Ahli Materi  
Kualitas Isi Kesesuaian
Materi
Keterlaksanaan Tampilan
Visual
90% 
85% 
100% 100% 
Validasi Ahli Materi 
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Tabel 4.2 merupakan penilaian terhadap semua aspek kepada 
validator ahli materi, didapatkan hasilnya 90% untuk aspek kualitas 
isi, 85% ketetapan cakupan, 80% untuk kelayakan bahasa, 100% 
untuk keterlaksanaan, 100% tampilan visual, 87% aspek suara dan 
95% kemudahan penggunaan dan rata-rata 91% dengan kriteria sangat 
baik. 
b) Validasi Ahli Media 
Memperlihatkan produk yang sudah diciptakan berupa media 
penunjang belajar dengan materi getaran dan gelombang dilakukan 
saat validasi ahli media. Selanjutnya, validator mengisi kuesioner 
penilaian dari semua aspek, yaitu desain awal video, desain isi video, 
kelayakan bahasa, kemudahan penggunaan yang diisi oleh tiga 
validator. 
                      Tabel 4.3 Hasil Penilaian Ahli Media  
 
No Aspek Penilaian Skor (%) 
1 Desain Awal Video 90% 
2 Desain Isi Video 91% 
3 Kelayakan Bahasa 87% 
4 Kemudahan Penggunaan 100% 
5 Rata-rata 92% 
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           Gambar 4.3 Grafik Hasil dari Validasi Ahli Media  
Tabel 4.3 merupakan penilaian semua aspek oleh validator ahli 
media, didapat penilaian 90% untuk aspek desain awal video, 91% 
untuk desain isi video, 87% untuk aspek kelayakan bahasa dan 100% 
untuk kemudahan penggunaan siswa. Dan diperoleh penilaian untuk 
semua aspek yaitu sebesar 92% dengan kriteria sangat baik. 
2. Revisi Desain 
Saat produk disetujui oleh validator ahli materi dan ahli media, 
memberikan saran dan masukan berharga. Berikut ini adalah masukan-
masukan yang diberikan oleh para validator: 
a) Revisi Materi 
Dalam validasi ahli materi tidak memberikan nasihat karena 
media penunjang belajar telah sesuai bahan pembelajaran dan sesuai 
untuk digunakan pada persiapan pembelajaran. 
Desain Awal
Video
Desain Isi
Video
Kelayakan
Bahasa
Kemudahan
Penggunaan
90% 91% 
87% 
100% 
Validasi Ahli Media 
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                        Tabel 4.4 Saran Validasi Ahli Materi 
Validator Saran Perbaikan 
Validator 1 
(V1) 
            _ _ 
Validator 2 
(V2) 
           _ _ 
 
 
b)  Revisi Media 
Ada sejumlah saran yang sudah diberi validator ahli media. 
                           Tabel 4.5 Saran Validasi Ahli Media 
Validator Saran Perbaikan 
 Validator 1 
(V1) 
Suara disesuaikan dengan 
karakter  
Sudah ditambahkan 
pengisi suara wanitanya 
Validator 2 
(V2) 
 
 
Ada beberapa tampilan 
yang terlalu cepat sehingga 
belum sempat diamati 
terlebih dahulu 
Tampilan sudah 
diperpanjang waktunya 
sehingga dapat diamati 
terlebih dahulu 
Validator 3 
(V3) 
Suara diperjelas Sudah dinaikan 
volumenya. 
 
C. Uji Coba Produk 
Pengujian media video pembelajaran dengan materi getaran dan 
gelombang diuji cobakan di 3 sekolah, yaitu SMP 21 Bandar Lampung dan 
SMP 17 Bandar Lampung serta SMP PGRI 6 Bandar Lampung, yang 
ditujukan untuk siswa dalam pelajaran kelas IX. Uji coba dilakukan ketika 
pengajaran dan pembelajaran sedang berlangsung, setelah diberikan 
penjelasan sehubungan dengan video pembelajaran dengan materi getaran 
dan gelombang yang sedang dikembangkan, kemudian guru dan siswa 
memberi nilai di kuisioner berupa respon.  
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1. Respon pendidik 
Untuk mengetahui respon guru, survei disampaikan kepada guru di 
bidang sains di sekolah untuk menilai peningkatan media pembelajaran 
audio-visual berbasis literasi sains menggunakan program komputer 
Camtasia Studio. Penilaian tersebut dilakukan oleh masing-masing guru 
IPA dari masing-masing sekolah. Dibawah ini adalah hasil penyajian 
penilaian diperoleh: 
                            Tabel 4.6 Hasil Respon Pendidik 
Aspek Penilaian Skor (%) 
Kualitas Isi 83% 
Kebahasaan 87% 
Isi Video 81% 
Tampilan Video 85% 
Rata-rata 84% 
 
 Gambar 4.4 Grafik Hasil Respon Pendidik 
 
Table diatas adalah hasil yang sudah dilakukan oleh masing-masing 
satu guru bidang sains dari setiap sekolah. Dan diperoleh data dari semua 
aspek. 83% aspek kualitas isi, 87% aspek kebahasaan dan 81% aspek isi 
Kualitas Isi Kebahasaan Isi Video Tampilan
Video
83% 
87% 
81% 
85% 
Respon Pendidik 
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video dan 85% aspek tampilan video, didapatkan nilai rata-rata 84% 
dengan kriteria yang sangat menarik. Ada juga bentuk  grafik, dibawah 
ini penilaian tentang masing-masing aspek peniliaian. 
2. Uji Coba Kelompok Kecil 
Pengujian dilakukan dalam kelompok kecil, pada 10 siswa di setiap 
sekolah diambil secara acak. Dibawah ini adalah data yang didapat. 
        Tabel 4.7 Hasil Persentase Uji Coba Kelompok Kecil 
Aspek Penilaian Skor (%) 
Ketertarikan 88% 
Materi 86% 
Kualitas Video 91% 
Rata-rata 88% 
 
       Gambar 4.5 Grafik Hasil Uji Coba Kelompok Kecil  
 
Diatas adalah hasil yang dicoba dalam kelompok kecil pada 10 siswa 
dari setiap sekolah, informasi dapat diperoleh dari semua aspek aspek. 
88% aspek daya tarik, 86% aspek materi, dan 91% aspek kualitas video, 
mendapat nilai rata – rata 88% dengan kriteria yang sangat menarik. 
 
Ketertarikan Materi Kualitas Video
88% 
86% 
91% 
Uji Coba Kelompok Kecil 
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3. Uji Coba Lapangan 
Pengujian diberikan pada 79 siswa dari tiga sekolah berbeda. 
Metode uji coba lapangan dilakukan dengan memberikan angket, yang 
melibatkan respon kemenarikan dari responden.  
         Tabel 4.8 Hasil Persentase Uji Coba Lapangan  
Aspek Penilaian Skor (%) 
Ketertarikan 87% 
Materi 86% 
Kualitas Video 92% 
Rata-rata 88% 
 
                                                               
           Gambar 4.6 Grafik Hasil Uji Coba Lapangan 
Diatas adalah hasil uji coba lapangan pada 79 siswa dari tiga 
sekolah berbeda yaitu  SMP 21 Bandar Lampung, SMP 17 Bandar 
Lampung, dan SMP PGRI 6 Bandar Lampung, didapatkan data dari 
semua aspek. 87% untuk aspek ketertarikan, 86% aspek materi dan 92% 
aspek kualitas video, dengan hasil nilai rata-rata sebesar 88% dengan 
kriteria sangat menarik. 
 
Ketertarikan Materi Kualitas Video
87% 86% 
92% 
Uji Coba Lapangan 
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4. Revisi Produk 
Tahap ini merupakan tahap akhir dalam pengembangan media 
audio visual sebagai media pembelajaran peserta didik. Media audio 
visual ini telah selesai dikembangkan kemudian sudah di validasi serta di 
uji coba produk , sehingga media penunjang belajar ini dapat digunakan 
dalam pembelajaran IPA. 
Media pembelajaran audio visual ini terdiri dari dua bagian materi 
yaitu materi getaran dan materi gelombang serta memiliki tampilan awal 
video dan tampilan akhir video. Adapun isi tampilan awal dari media 
pembelajaran audio visual ini adalah menampilkan karakter peneliti 
mengucapkan salam, memperkenalkan diri dan menyebutkan materi yang 
akan dibahas dengan waktu 30 detik kemudian tampilan isi video yang 
membahas materi getran yang menampilkan animasi untuk menjelaskan 
tentang getaran dengan waktu 3 menit dan membahas materi gelombang 
dengan waktu 5 menit 30 detik dan terakhir tampilan akhir video karakter 
peneliti mengucapkan terimakasih dan salam berdurasi 11 detik.  
Dalam media pembelajaran audio visual ini, fokus pengembangan 
yang dilakukan adalah pada tampilan animasi yang diberikan agar terlihat 
lebih menarik dan tidak membosankan serta dapat menjelaskan materi 
yang diberikan dengan baik sehingga dapat memberikan semangat 
kepada peserta didik untuk belajar IPA. 
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D. Pembahasan 
Tahap awal dalam proses pembuatan video pembelajaran adalah 
observasi ke SMP 21 Bandar Lampung, SMP 17 Bandar Lampung, dan SMP 
PGRI 6 Bandar Lampung kelas IX. Pada saat itu, peneliti menyampaikan 
angket kepada para guru dan siswa untuk melihat masalah yang terjadi pada 
peserta didik di tengah persiapan pembelajaran sains dan video yang telah 
digunakan oleh para guru pada persiapan pembelajaran. Muncul tentang 
angket yang dibuat oleh peneliti, lalu peneliti menganalisis apa yang 
diperlukan di SMP 21 Bandar Lampung, SMP 17 Bandar Lampung, dan SMP 
PGRI 6 Bandar Lampung dalam penggunaan media pembelajaran masih 
belum maksimal serta masih banyak kekurangan dalam persiapan 
pembelajaran. 
Setelah mengetahui kemungkinan dan masalah apa yang akan 
dibutuhkan, pengumpulan data dilakukan oleh peneliti. Untuk mendapatkan 
informasi atau hipotesis diperlukan pengumpulan landasan teori yang 
memperkuat pendapat peneliti dan menanyakan kembali tentang yang telah 
dilakukan oleh peneliti, dalam rangka untuk membuat penelitian dari 
beberapa referensi. 
Dalam penelitian ini media audio visual yang dipakai adalah video 
pembelajaran yaitu gambar bergerak dengan tahap awal dalam membuat 
video yaitu menginstal software camtasia studio 9 kemudian membuat script 
untuk dubbing yang sesuai dengan materi getaran dan gelombang setelah itu 
membuat soal latihan dan membuat desain karakter yang akan ditampilkan 
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terakhir proses editing sampai menjadi video. Video yang telah dibuat pada 
saat itu disetujui oleh kelompok validator beberapa waktu belakangan ini 
diujicobakan pada siswa. Persetujuan diberikan pada 2 validator ahli materi 
serta 3 validator ahli media yang kompeten di bidangnya. 
1) Hasil Validasi Produk oleh Ahli Materi 
Validasi ahli materi ada 7 aspek yaitu, kualitas isi, ketetapan 
cakupan, kelayakan bahasa, keterlaksanaan, tampilan visual, aspek suara, 
kemudahan penggunaan. Diberikan saran oleh para validator. 
Berdasarkan hal tersebut muncul yang telah dilaksanakan didapat 
presentase  sebesar 91% dengan kategori sangat layak, yaitu media 
penunjang pembelajaran sudah sesuai dengan materi pembelajaran dan 
layak untuk diberikan untuk persiapan pembelajaran. 
2) Hasil Validasi Produk oleh Ahli Media 
Hasil validasi media ada 4 aspek penilaian ialah desain awal video, 
desain isi video, kelayakan bahasa dan kemudahan penggunaan. Ada 
yang sudah berikan sehingga dikembangkan menjadi lebih unggul dalam 
pemanfaatannya sebagai alat bantu pendukung pembelajaran. Didapat  
rata – rata 92% diperoleh dengan kategori sangat layak, nampak terlihat 
alat bantu pembelajaran sudah pas dengan bahan pembelajaran dan layak 
diberikan pada persiapan pembelajaran.  
Setelah media dinyatakan memenuhi syarat untuk digunakan, 
media disiapkan untuk pengujian uji coba media, pengujian  meliputi uji 
coba kelompok kecil dan uji coba lapangan. Pengujian dilaksanakan 
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dengan memberi respon survei pada guru dan siswa. Uji coba produk 
dimulai dengan melakukan uji coba kelompok kecil yang mencakup 10 
siswa dari setiap sekolah. Selain itu, penyelidikan informasi dilakukan 
oleh para peneliti, dari hasil uji coba kelompok kecil 88% didapat dengan 
kriteria yang sangat menarik. 
Pengujian dilaksanakan di tiga sekolah dan diperoleh angka dengan 
rata – rata 88% didapat dengan kriteria yang sangat menarik. Produk 
yang telah dibuat atau dibuat secara efektif adalah dalam bentuk media 
pembelajaran audio visual, media ini digunakan sebagai pendukung 
untuk pembelajaran siswa yang memperjelas materi getaran dan 
gelombang sehingga dapat menambah semangat siswa dalam belajar. 
Setelah produk disetujui oleh validator dan sudah dicoba, media ini 
dikriteriakan "sangat menarik" untuk diterapkan dalam persiapan 
pembelajaran. 
Pemanfaatan media audio visual yang bermanfaat untuk 
memperluas hasil pembelajaran dari beberapa pertimbangan sebelumnya 
seperti yang muncul dari pertimbangan yang diungkapkan dalam 
pertanyaannya tentang media audio visual, yang menyebabkan perbedaan 
dalam hasil terakhir (posttest) dari hasil awal (pretest) dengan muncul 
kenaikan drastis, sehingga dapat disimpulkan bahwa lebih menarik untuk 
menggunakan media pembelajaran berbasis audio visual dalam hal hasil 
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pembelajaran yang meningkat.
4
 Sejalan dengan pertanyaan ini, media 
audio visual memiliki sifat yang menarik dan mendorong siswa untuk 
mempelajari lebih banyak hal, materi yang ditampilkan dalam audio 
visual dapat digunakan untuk mengembangkan keterampilan mendengar 
dan menilai apa yang telah dilihat.
5
 
Kelebihan media pembelajaran audio visual berbasis literasi sains d 
menggunakan software camtasia studio: 
1. Media penunjang belajar yaitu video menggunakan camtasia studio 
dapat  menunjang munculnya pembelajaran aktif, kreatif dan 
menyenangkan. 
2. Media pembelajaran berupa video ini mampu mendorong siswa 
untuk aktif menguasai materi yang di berikan dengan tanggung 
jawab yang lebih untuk menyampaikan dan mengajarkan materi 
tersebut kepada temannya. 
3. Pada media pembelajaran berupa video berbasis literasi sains 
menggunakan camtasia studio membuat suasana pembelajaran lebih 
menarik. 
4. Tidak perlu online untuk menampilkan media pembelajaran berupa 
video berbasis literasi sains menggunakan camtasia studio. 
5. media pembelajaran berupa video berbasis literasi sains 
menggunakan camtasia studio ini dapat dioperasikan dengan mudah. 
                                                             
4
 Arya Adittia, ‘Penggunaan Media Pembelajaran Audio Visual Untuk Meningkatkan 
Hasil Belajar Ips Pada Siswa Kelas Iv Sd’, Mimbar Sekolah Dasar, 4.1 (2017).  
5
  Kustandi, C. dan Sutjipto. B, Media Pembelajaran Manual Dan Digital (Bogor: Ghalia 
Indonesia, 2013). 
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6. Tampilan pada media pembelajaran berupa video berbasis literasi 
sains menggunakan camtasia studio ini sangat menarik. 
7. Media pembelajaran berupa video berbasis literasi sains 
menggunakan camtasia studio dapat dibuat dengan perangkat 
komputer yang sederhana. 
Adapun kelemahan dari media pembelajaran berupa video berbasis 
literasi sains menggunakan camtasia studio sebagai berikut: 
1. Pembuatan media penunjang belajar yaitu video berbasis literasi 
sains menggunakan camtasia studio membutuhkan waktu yang lama. 
2. Dalam pembuatan media penunjang belajar yaitu video berbasis 
literasi sains menggunakan camtasia studio memerlukan aplikasi lain 
untuk membuat karakternya. 
 
 
BAB V 
KESIMPULAN DAN SARAN 
                
A. Kesimpulan 
Simpulan dari penelitian dan pengembangan ini adalah sebagai berikut: 
1. Proses pengembangan media pembelajaran audio visual berbasis literasi 
sains dengan menggunakan software Camtasia Studio melalui beberapa 
tahap yaitu: membuat script untuk dubbing, melakukan desain karakter 
pada aplikasi Supermii dan Corel Draw X8 dan terkahir adalah proses 
editing. 
2. Hasil validasi dilakukan oleh validator ahli materi dan ahli media. Hasil 
penilaian pada ahli materi mencapai kriteria sangat layak dengan 
persentase rata-rata yang diperoleh sebesar 91%. Hasil penilaian pada 
ahli media persentase yang diperoleh yaitu 92% dengan kriteria sangat 
layak. 
3. Respon pendidik terhadap kemenarikan media penunjang belajar berupa 
pengembangan media pembelajaran audio visual berbasis literasi sains 
dengan menggunakan software Camtasia Studio adalah sangat menarik 
dengan persentase rata-rata yang diperoleh 84% dengan kriteria sangat 
menarik. 
4. Respon peserta didik terhadap kemenarikan media penunjang belajar 
berupa pengembangan media pembelajaran audio visual pada materi 
getaran dan gelombang yang dikembangkan oleh peneliti baik dalam uji 
coba kelompok kecil yaitu, 10 peserta didik dari tiap-tiap sekolah dengan 
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persentase 88% dengan kriteria sangat menarik dan uji coba kelompok 
besar dengan melibatkan 79 peserta didik dari ke 3 sekolah termasuk 
kedalam kategori sangat menarik, dengan persentase 88%. Hal ini 
menunjukkan bahwa media pembelajaran yang dikembangkan sangat 
menarik bagi peserta didik dan dapat digunakan sebagai salah satu media 
penunjang dalam pembelajaran IPA dengan materi getaran dan 
gelombang. 
B. Saran 
Berdasarkan hasil penelitian, pembahasan dan simpulan dapat 
dikemukakan beberapa saran sebagai berikut: 
1. Bagi Pendidik, pengembangan media pembelajaran audio visual ini 
diharapkan dapat digunakan dalam proses pembelajaran. 
2. Bagi peserta didik, dapat digunakan dengan semaksimal mungkin agar 
dapat lebih mudah dalam memahami materi serta lebih semangat dalam 
proses pembelajaran. 
3. Bagi peneliti, selanjutnya kembangkanlah penelitian dan pengembangan 
media pembelajaran audio visual ini dengan materi yang berbeda dan 
memberikan sajian yang lebih menarik lagi. 
4. Uji coba sebaiknya dapat dilakukan dengan objek yang berbeda, sehingga 
dapat menghasilkan media penunjang belajar yang dapat digunakan secara 
luas. 
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